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En el presente trabajo de tesis investigo el siguiente problema ¿Qué relación existe entre el 
uso de los elementos plásticos, en el aprendizaje del Diseño Gráfico en los estudiantes de 
V ciclo de Grabado Diseño Gráfico de la Escuela de Bellas Artes del Cusco? La muestra 
está constituida por 10 sujetos, los mismos que fueron seleccionados a través del muestreo 
probabilístico a quienes se aplicó cuestionarios, para realizar la medición de las variables. 
Este instrumento tuvo una alta confiabilidad de 0.919. Se realizó el análisis 
correspondiente a los resultados de la encuesta llegando a la demostración empírica de que 
un 92.60% apoya o considera positivamente los requerimientos de las dimensiones e 
indicadores propuestas en el instrumento; esto fue ampliamente corroborado y contrastado 
empleando el chi cuadrado. 






In the present dissertation I investigate the following problem What is the relationship 
between the use of plastic elements in the learning of Graphic Design in the students of the 
V cycle of Graphic Design Engraving of the School of Fine Arts of Cusco? The sample 
consisted of 10 subjects, the same ones who were selected through probabilistic sampling 
to whom questionnaires were applied, to perform the measurement of the variables.  
This instrument had a high reliability of 0.919. The analysis corresponding to the results of 
the survey was made, arriving at the empirical demonstration that 92.60% support or 
positively consider the requirements of the dimensions and indicators proposed in the 
instrument; this was widely corroborated and contrasted using the chi square. 







 Nuestra percepción visual ocasionada por un conjunto de estímulos, basada en 
experiencias previas, y trabajos realizados por los estudiantes de la Escuela Superior 
Autónoma de Bellas Artes “Diego Quispe Tito” del Cusco de la especialidad de Diseño 
gráfico, en el desarrollo de sus estudios y su aprendizaje del arte hace uso de aspectos 
fundamentales relacionados con la percepción visual, la organización de las formas y los 
elementos visuales en la ejecución de sus trabajos artísticos. El presente trabajo de 
investigación tiene el firme propósito de realizar la investigación para relacionar aspectos 
teóricos y prácticos y describir sobre cómo el empleo y conocimiento del lenguaje plástico 
influyen en el buen aprendizaje y a posterior ayudan en la producción de trabajos 
organizados y creativos de los estudiantes. La presente investigación y su estudio están 
organizado de la siguiente manera: 
 Capítulo I.- Hace referencia al planteamiento del problema. 
 Capítulo II.- Marco teórico, mencionaremos aspectos históricos, trabajos que 
anteceden o son similares a nuestro tema de investigación. 
 Capítulo III.- la Formulación de la hipótesis y sus variables y la definición 
conceptual a través del cual se realiza la operacionalización de las variables. 
 Capítulo IV.- Establecemos la metodología, el cual sustenta el tipo de 
investigación, diseño de investigación, el método y los esquemas que guiará nuestra 
investigación. 
 Capítulo V.- De los resultados; contiene todo lo referente a los resultados la validez 
y confiabilidad de los resultados de la investigación, así como el análisis y presentación de 
los resultados a nivel descriptivo. 
 Para culminar expresamos las conclusiones según los resultados de la muestra, Se 




Planteamiento del problema 
1.1. Determinación del problema 
 En el desarrollo del diseño gráfico se emplean elementos, fundamentos, principios, 
etc. que ayudan a construir visualmente un trabajo de diseño. 
En el proceso de formación de los estudiantes de la carrera profesional de Grabado y 
diseño gráfico, reciben conocimientos en diferentes aspectos relacionados a los elementos 
plásticos, estos a su vez deben ser empleados de manera creativa y generar propuestas 
visuales. 
Se observó que existe un manejo muy empírico en el uso de estos elementos y a la vez no 
son tomados con la rigurosidad que exige la comunicación visual. También se observó que 
los trabajos tienen un manejo inadecuado de los elementos plásticos los mismos que 
repercuten en trabajos deficientes y con un impacto falto de lectura visual y pésima 
transmisión del mensaje. 
Es por eso que nos planteamos la pregunta, si existe alguna relación entre los elementos 
del lenguaje plástico y el aprendizaje del diseño gráfico en los estudiantes de V ciclo de 
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grabado y diseño gráfico de la escuela de Bellas Artes “Diego Quispe Tito” del Cusco en 
el año 2017. 
1.2. Formulación del problema: general y específicos 
1.2.1. Problema general. 
PG. ¿Qué relación existe entre el uso de los elementos plásticos, y el aprendizaje del 
Diseño Gráfico en los estudiantes de V ciclo de Grabado Diseño Gráfico de la 
Escuela de Bellas Artes del Cusco? 
1.2.2. Problemas específicos. 
PE1. ¿Qué relación existe entre la percepción visual y el aprendizaje del diseño gráfico 
en los estudiantes de V ciclo de Grabado y Diseño Gráfico de la Escuela de Bellas 
Artes del Cusco? 
PE2. ¿Qué relación existe entre la organización de los elementos plásticos y el 
aprendizaje del diseño gráfico en los estudiantes de V ciclo de Grabado y Diseño 
Gráfico de la Escuela de Bellas Artes del Cusco? 
PE3. ¿Qué relación existe entre el manejo de herramientas tecnológicas y el aprendizaje 
del diseño gráfico en los estudiantes de V ciclo de Grabado y Diseño Gráfico de la 




1.3. Objetivos: general y específicos 
1.3.1. Objetivo general. 
OG. Determinar la relación que hay entre los elementos del lenguaje plástico con el 
aprendizaje del Diseño Gráfico, en los estudiantes de V ciclo de Grabado y Diseño 
Gráfico de la Escuela de Bellas Artes del Cusco. 
1.3.2. Objetivos específicos 
OE1. Determinar la relación que existe entre la percepción visual y el aprendizaje del 
diseño gráfico en los alumnos de V ciclo de Grabado y Diseño Gráfico de la 
Escuela de Bellas Artes del Cusco. 
OE2. Determinar la relación que existe entre los elementos plásticos y el aprendizaje del 
diseño gráfico en los alumnos de V ciclo de Grabado y Diseño Gráfico de la 
Escuela de Bellas Artes del Cusco. 
OE3. Determinar la relación que existe entre el manejo de herramientas tecnológicas y el 
aprendizaje del diseño gráfico en los alumnos de V ciclo de Grabado y Diseño 
Gráfico de la Escuela de Bellas Artes del Cusco. 
1.4. Importancia y alcance de la investigación 
 La importancia de la presente investigación radica en los criterios que se presenta a 
continuación: Justifico mi trabajo porque he podido observar que es de importancia 
conocer los elementos plástico visuales en el proceso Enseñanza - Aprendizaje de los 
alumnos, y es de suma importancia despertar el interés por el conocimiento del lenguaje 
plástico en el arte, ya que el ser humano es un ser creativo por naturaleza, desde que el 
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hombre uso la coordinación del cerebro y las manos en la faz de la tierra tiene otra 
connotación. 
 Relevancia educativa. Mi propuesta plantea mejorar el aprendizaje y la creatividad 
de los alumnos porque quiero incentivar su creatividad mediante el empleo adecuado de 
los elementos plásticos y que la comunicación del mensaje visual sea más preponderante y 
efectiva. 
 Y creo conscientemente que el docente debe tomar conciencia a favor de los 
estudiantes motivándolos para la aprehensión constante del arte. Y que en la ejecución de 
sus trabajos se tome conciencia que todo trabajo de arte conlleva a emplear elementos 
plásticos que tienen una connotación eminentemente visual. 
 Implicaciones prácticas. El Arte como todo lenguaje de comunicación entre las 
personas está sujeto a una sintaxis y uso de símbolos y signos, es así que para una buena 
enseñanza de las artes plásticas es necesario que los estudiantes de Educación Superior 
manejen y conozcan los elementos plásticos visuales y puedan hacer un uso adecuado en la 
ejecución y elaboración de sus trabajos artísticos. 
 Un manejo adecuado de los elementos plásticos visuales hace de un trabajo más 
legible y enriquece su calidad y adquiere un valor estético, por ello la importancia en la 
mejora de la enseñanza aprendizaje de los elementos plásticos en la comunicación visual. 
 El empleo de elementos plásticos en el desarrollo de trabajos de estudio con 
frecuencia se halla que existe un desconocimiento de la jerarquización y empleo adecuado 
de los elementos plásticos en el desarrollo de sus trabajos artísticos el mismo que deviene 
en una comunicación visual limitada e interpretación equivocada del mensaje. 
 Valor teórico. El trabajo de investigación ha sido posible desarrollarlo con 
normalidad, ya que es un tema de dominio de la especialidad y su centro de aplicación se 
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encuentra en la zona urbana de la ciudad de Cusco, de fácil acceso y además es un centro 
de estudios relacionados al arte y nos ofrece facilidades para la aplicación de los 
instrumentos. 
1.5. Limitaciones de la investigación 
Entre las limitaciones más significativas que afrontamos en el proceso de investigación 
tenemos: 
a. La dificultad al acercarnos a la información primaria a recojo de información por 
parte de los estudiantes, en su mayoría no desean ser consultados ni acceden co 
facilidad al llenado de los instrumentos, el mismo que se superó previa 
coordinación y manejo de estrategias educativas de convencimiento 
b. Algo de dificultad en las definiciones epistemológicas, para la operacionalización 
de las variables tanto que existen infinidad de temas para el arte de manera general 
como en el caso específico de estudio del diseño gráfico. 
c. La determinación de un instrumento que nos permita la medición de los variables 
objetos de estudio, los mismos que están planteados para realidades distintas, sin 
embargo, la guía de distintos autores y precisar algunos términos en consulta de 
autores a temas específicos, lo que nos permitirá validar la construcción de los 







2.1. Antecedentes del estudio 
 Las artes plásticas a través del tiempo hicieron uso de diversos recursos medios y 
ha generado un amplio espectro de medios comunicativos visuales los mismos que en su 
proceso evolutivo se han llegado a jerarquizar y sintetizar para su mejor comprensión de 
los distintos tipos de creaciones artísticas plasmados en un lienzo o papel. 
 El arte como todo lenguaje de comunicación entre las personas está sujeto a una 
sintaxis y uso de símbolos y signos, hoy estos elementos plásticos visuales se hallan bien 
definidos y hacen su aporte en la ejecución y elaboración de trabajos artísticos. Se recurrió 
a diferentes trabajos de investigación realizados en la Escuela Superior Autónoma de 
Bellas Artes “Diego Quispe Tito” del Cusco, en el que se halló la siguiente tesis: 
 De Los Ríos y Rodríguez (2015) en su tesis titulada “El lenguaje de la línea como 
Proceso Creativo en el dibujo en los niños y niñas de 9 y 10 años de edad del pueblo joven 
“1º de Enero” – Santiago” llega a las siguientes conclusiones: Los dibujos elaborados por 
los niños y niñas de 9 – 10 años de edad tienen creatividad e imaginación cuando estos 
poseen variedad de formas, líneas y elementos que expresan mucho contenido 
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desarrollando las potencialidades creativas como: la imaginación, la originalidad y la 
sensibilidad. 
2.2. Bases teóricas 
2.2.1. Elementos del lenguaje plástico. 
 El lenguaje plástico es uno de los medios de comunicación de los que se dispone 
para expresar todo aquello que uno va conociendo de su entorno y también para expresar 
su mundo interno. Es a partir del lenguaje plástico que puede describir vivencias, 
pensamientos, sentimientos…utilizando aquellos elementos conceptuales y visuales que le 
permitirán definir la diversidad de formas y representarlas, así como poder configurar 
imágenes, desarrollando al mismo tiempo la sensibilidad, la creatividad y la inteligencia. 
 Tomaylla (2006) Siempre que se diseña algo, boceta o pinta, dibuja o garabatea, 
construye, esculpe o gesticula la sustancia visual de la obra se extrae de una lista básica de 
elementos. Y no hay que confundir los elementos visuales con los materiales de un medio. 
Los elementos visuales constituyen la sustancia básica de lo que vemos y su número es 
reducido. 
 Gran parte de lo que sabemos acerca de la interacción y el efecto de la percepción 
humana sobre el significado visual se lo debemos a los estudios y experimentos de la 
psicología Gestalt, pero la mentalidad Gestalt puede ofrecernos algo más qu la simple 
relación entre fenómenos psicofisiológicos y expresión visual. 
 Utilizar los componentes visuales básicos como medios para el conocimiento y la 
comprensión tanto de categorías completas de los medios visuales como de trabajos 
individuales es un método excelente para la exploración de su éxito potencial y actual en la 
expresión. Es muy importante señalar aquí que la elección de énfasis de los elementos 
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visuales, la manipulación de esos elementos para lograr un determinado efecto, está en 
manos del artista, el artesano y el diseñador; él es el visualizador. 
 Bustos (2012) De inicio, es clave definir cuáles son elementos del diseño y la 
importancia que estos tienen en el ámbito psicológico de las personas con el fin de lograr 
el propósito que se busca, que es el elemento de persuadir e informar. En ese sentido se 
debe tener en cuenta lo que puede significar un color, una forma, un tamaño, una imagen y 
la disposición determinada que los elementos que se van a incluir en el diseño, pues esto 
establece una buena comunicación, logrando con ella atracción, motivación o interés de las 
personas a las que nos dirigimos. Un diseñador gráfico debe saber manipular esos 
elementos, siempre y cuando tenga pleno conocimiento de ellos. 
 Boscardin (web 2017) deben buscarse y encontrarse relaciones fundamentales entre 
los elementos y el espacio gráfico donde estos han de interactuar. Por ejemplo, algunos 
elementos de un diseño son más o menos pesados en función de la ubicación que se les 
asigne dentro de la composición. También influyen en estas cuestiones relativas al soporte. 
En función de la forma tamaño, ubicación, protagonismo, etc. Que se le asigne, cada 
elemento experimenta en su significado pequeñas variaciones que el diseñador ha de tener 
en cuenta constantemente. En consecuencia, el diseñador debe elegir y seleccionar 
continuamente la “información” aportada por cada uno de los elementos gráficos y 
balancearla de acuerdo a los objetivos comunicacionales que persigue la pieza gráfica. 
 Wong (1991) Mi teoría comienza con una lista de los elementos del diseño. Esta 
lista es necesaria porque los elementos formarán la base de todas nuestras futuras 
discusiones. En realidad, los elementos están muy relacionados entre sí y no pueden ser 
fácilmente separados en nuestra experiencia visual general. Tomados por separado, pueden 
parecer bastante abstractos, pero reunidos determinan la apariencia definitiva y el 
contenido de un diseño. 
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 La psicología de la Gestalt corriente alemana de la psicología moderna, de 
principios de siglo XX, que promulgo diferentes leyes de la percepción por permite 
entender la configuración, estructura, forma, figura o creación, gracias a estas teorías se 
nos hace más posible un entendimiento de los elementos constitutivos que nos permiten 
visualizar un mensaje. La ley más popular es la ley de la pregnancia: el humano tiende a 
adoptar las formas más simples posibles. La mente interpreta los elementos por medio de 
los canales sensoriales (percepción) o de la memoria (pensamiento o inteligencia) veamos 
con detenimiento como se generan estos elementos en el diseño a través de la morfología 
podemos entender las propiedades de la forma. 
 Cornejo (2005) Los elementos son la base de toda composición y podemos 
apreciarlos en muchas de las cosas que usamos cotidianamente. Cada elemento se puede 
usar individualmente o combinado con otro para crear diseños interesantes. Es importante 
determinar cuáles elementos son importantes y funcionales y cuales no aplican a un diseño 
en particular. 
 Podemos afirmar que para considerar y crear una buena comunicación visual 
efectiva se puede lograr solamente conociendo y utilizando adecuadamente para cada caso 
los fundamentos, los principios y elementos del diseño gráfico y estos son: 
2.2.1.1. Elementos conceptuales del diseño. 
 Wong (1991) No son visibles, no existen de hecho, sino que parecen estar 
presentes… creemos que hay un punto en el ángulo de cierta forma, que hay una línea en 
el contorno de un objeto, que hay planos que envuelven un volumen y que un volumen 
ocupa un espacio. Estos puntos líneos, planos y volúmenes no están realmente allí; si lo 
están. Ya no son conceptuales: 
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• El punto: indica posición. No tiene largo ni ancho. No ocupa una zona del espacio. 
Es el principio y el fin de una línea y es donde dos líneas se encuentran o se cruzan. 
• La línea: Cuando un punto se mueve, su recorrido se transforma en línea. La línea 
tiene largo, pero no ancho, tiene posición y dirección. Está limitada por puntos. 
Forma los bordes de un plano. 
• El plano: El recorrido de una línea en movimiento (en una dirección distinta a la 
suya intrínseca) se convierte en un plano. Un plano tiene largo y ancho, pero no 
grosor. Tiene posición y dirección. Está limitado por líneas. Define los límites 
extremos de un volumen. 
• Volumen: El recorrido de un plano en movimiento (en una dirección distinta a la 
suya intrínseca) se convierte en un volumen. Tiene una posición en el espacio y 
está limitado por planos. En un diseño bidimensional el volumen es ilusorio. 
2.2.1.2. Elementos visuales del diseño. 
 Wong (1991) Cuando dibujamos un objeto en un papel, empleamos una línea 
visible para representar una línea conceptual. La línea visible tiene no sólo largo, sino 
también ancho. Su color y su textura quedan determinados por los materiales que usamos y 
por la forma en la que la usamos. 
 Así cuando los elementos conceptuales se hacen visibles, tienen forma medida 
color y textura. Los elementos visuales forman parte más prominente de un diseño, porque 
son lo que realmente vemos. 
• La forma: Todo lo que puede ser visto posee una forma que aporta la identificación 
principal de nuestra percepción. 
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• La medida: todas las formas tienen un tamaño. El tamaño es relativo si lo 
describimos en términos de magnitud y de pequeñez, pero así mismo es físicamente 
mensurablemente. 
• El color: Una forma se distingue de sus cercanías por medio del color. El color se 
utiliza en su sentido amplio, comprendiendo no solo los del espectro solar sino así 
mismo los neutros (blanco negro los grises intermedios) y así mismo sus 
variaciones tonales y cromáticas. 
• La textura: se refiere a las cercanías en la superficie de una forma. Pueden ser plana 
o decorada, suave o rugosa, y puede atraer tanto al sentido del tacto como a la vista. 
2.2.1.3. Elementos de relación en el diseño. 
 Wong (1991) Este grupo de elementos gobierna la ubicación y la interrelación de 
las formas en un diseño. Algunos pueden ser percibidos, como la dirección y la posición; 
otros pueden ser sentidos como el espacio y la gravedad. 
• La dirección: La dirección de una forma depende de cómo está relacionado con el 
observador, con el marco que la contiene o con otras formas cercanas. 
• La posición: La posición de una forma es juzgada por su relación respecto al 
cuadro o la estructura. 
• El espacio: Las formas de cualquier tamaño, por pequeñas que sean, ocupan un 
espacio. Así, el espacio puede ser ocupado o vacío. Puede así mismo ser liso o 
puede ser ilusorio, para sugerir una profundidad. 
• La gravedad: La sensación de gravedad no es visual sino psicológico. Tal como 
somos atraídos por la gravedad de la tierra, tenemos tendencia a atribuir pesadez o 
liviandad, estabilidad o inestabilidad a formas o grupos de formas individuales. 
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2.2.1.4. Elementos prácticos en el diseño. 
 Wong (1991) Los elementos prácticos subyacen el contenido y el alcance de un 
diseño. Están más allá del alcance de este libro, pero quisiera mencionarlos aquí. 
• Representación: Cuando una forma ha sido derivada de la naturaleza, o del mundo 
hecho por el ser humano es representativa. La representación puede ser realista, 
estilizada o semiabstracta. 
• Significado: El significado se hace presente cuando un diseño transporta un 
mensaje. 
• Función: La función se hace presente cuando un diseño debe servir a un 
determinado propósito. 
2.2.2. La composición en el diseño. 
 Boscardin (2017) Se entiende a la composición como la ordenación adecuada de 
los elementos del diseño, ya sean textos o ilustraciones destinados a lograr los objetivos 
propuestos, es decir, impactar visualmente al público receptor del mensaje. No hay 
ninguna norma específica que garantice el éxito de la composición, aunque si existen una 
serie de pautas con las que se consigue una mayor aproximación a soluciones compositivas 
ya probadas como eficaces. El diseñador ha de tener un profundo conocimiento de las 
normas que rigen el fenómeno de la percepción, para poder establecer sus composiciones 
de un modo fundamentado en relación a los patrones de lectura de la cultura para la que 
diseña. 
 Una composición gráfica puede estar formada por muchos o pocos elementos. 
Puede componerse exclusivamente de la presencia de texto o sólo de imágenes; puede 
poseer grandes espacios vacíos o constituir una combinación equilibrada de elementos 
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gráficos. La decisión de que elementos deben figurar en la composición, como 
distribuirlos, donde ubicarlos y, en definitiva, cómo ir elaborando la información que se 
quiere comunicar, constituye el proceso creativo en sí mismo. 
 De nada sirve conseguir un diseño “estéticamente” confortable si no está 
cumpliendo con su misión principal, que es transmitir lo más económica y efectivamente 
posible un mensaje. Del mismo modo, tampoco se cumpliría con el objetivo si se 
sacrifican principios de los llamados “estéticos” de máxima importancia como son la 
armonía, la proporción y el equilibrio por el solo hecho de transmitir toda la información 
que se proporcionó en primera instancia. 
2.2.2.1. Composiciones formales. 
 Wong (1992) Una composición formal generalmente contiene una estructura 
matemática subyacente que gobierna con rigidez las posiciones y las direcciones de los 
elementos. Las normas están predeterminadas; no se deja nada al azar. Los elementos se 
ordenan en repetición, según la forma, el tamaño, la posición, la dirección y/o el color… 
los cuatro modos de producir composiciones formales se basan en conceptos matemáticos 
de simetría. Su utilización combinada conduce a numerosas variaciones, que incluyen: 
• Traslación o cambio de posición (hace cambiar su posición, permanece invariable 
la dirección). 
• Rotación o cambio de dirección (tiene por resultado un cambio en su dirección). 
• Reflexión o creación de una imagen reflejada de la forma (puede tener por 
resultado una simetría). 
• Dilatación o cambio de tamaño (modifican el tamaño de las formas, puede 
utilizarse para mover formas). 
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2.2.2.2 Composiciones informales. 
 Wong (1992) No dependen de cálculos matemáticos, sino de un ojo sensible a la 
creación de un equilibrio asimétrico y una unidad general mediante elementos y formas 
libremente dispuestos. No existen procedimientos fijos, pero pueden utilizarse los 
siguientes como criterios para valorar las composiciones informales: 
• Gravedad: peso y equilibrio de las formas. 
• Contraste: diferencias visuales (características de forma y color), dimensionales o 
cuantitativas que distinguen una forma de otra forma. 
• Ritmo: movimiento y velocidad sugeridos, similares a desarrollados melódicos. 
• Centro de interés: punto focal que atrae la mirada o define la zona de 
convergencia de máxima concentración de fuerzas rítmicas. 
2.2.3. Concepto de lenguaje visual. 
 La comunicación para el ser humano es tanto una capacidad como una necesidad, 
para comunicarnos disponemos de diversos lenguajes: oral, escrito, musical, plástico, 
gestual, científico…El lenguaje visual es un conjunto de signos gráficos (imágenes) que 
utilizamos para comunicar nuestras ideas, emociones y sentimientos. 
 El lenguaje se ha definido como un conjunto de expresiones simbólicas, un sistema 
organizado de signos, un producto cultural que proporciona un código para la traducción 
del pensamiento. Así, el lenguaje es la condición de la cultura que contribuye a crearla y 
permite que se pueda establecer una comunicación entre todos los hombres. 
 También el lenguaje es un método exclusivamente humano de comunicar ideas, 
emociones y deseos por medio de un sistema de símbolos. El lenguaje es cultural, es una 
convención que hay que aprender. Lo mismo que una lengua se aprende en una comunidad 
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lingüística, la lectura de las imágenes se aprende en el contexto de una cultura. Hay una 
relación de intercambio recíproco entre el lenguaje literario y el lenguaje artístico con la 
cultura. Y a su vez, el arte es quizá el modo más sublime de expresar los sentimientos, por 
lo cual el lenguaje del arte es un diálogo y una comunicación directa y profunda entre 
todos, aunque se hablen diferentes lenguas. 
 Dice Francisco Conesa que al usar el lenguaje de las imágenes realizamos 
inferencias de diversos tipos, gracias a las cuales podemos expresar e interpretar mucho 
más de lo que está en las palabras. “Al usar un lenguaje icónico activamos, además, una 
serie de conocimientos que las palabras evocan y no necesitan hacer explícitos” 
Conesa (1998). En las diferentes expresiones también es muy importante el lenguaje 
proxémico, porque a través de la relación con códigos táctiles o visuales, lo mismo que por 
medio de las imágenes, establecemos una comunicación de interacción mutua. Una serie 
de imágenes puede ser como historietas o historias sin palabras. Es similar al caso de los 
comics: mediante dibujos, pinturas o relieves se hacen relatos y descripciones parecidos a 
los de un texto literario (Pág. 171). 
 Alba Ferrer y David Gomez: Las relaciones entre el lenguaje verbal y el visual han 
caracterizado el estudio teórico de las imágenes durante el siglo XX. Hay diversas 
corrientes teóricas fundamentadas en un estudio del signo gráfico que utiliza herramientas 
extraídas de la lingüística general; éstas, sin embargo, se adaptan para un conocimiento 
profundo de la imagen, sus partes y relaciones. 
 Haciendo un símil podemos decir que las imágenes son las unidades de 
representación del lenguaje visual, igual que las palabras lo son en el lenguaje escrito. El 
actual consumo de imágenes cotidianas de un ciudadano en los países industrializados 
afectados por la cultura globalizada es muy elevado, estamos en un proceso de evolución 
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constante de cómo "leemos" y cómo nos "afectan" todas las imágenes que nos rodean. Una 
imagen nos transmite conocimiento y emociones. No son neutras, las intenciones artísticas 
y estéticas no son su único propósito. Vivimos en una sociedad dominada por los medios 
de comunicación, muchos de ellos con un alto componente visual (como la televisión, la 
publicidad en calles y revistas y/o diarios); resulta vital, pues, conocer su naturaleza. Si 
entendemos cómo funcionan las imágenes y con qué lenguaje se comunican seremos 
capaces de analizarlas y utilizarlas con un mejor criterio como creadores y diseñadores. 
Por lo que sabemos, la plasmación gráfica de un lenguaje visual es muy anterior a la 
aparición de la escritura. Las pinturas rupestres, las decoraciones sobre el propio cuerpo o 
sobre las primeras herramientas y artefactos serían los primeros testigos formados por 
marcas esquemáticas, pictogramas o dibujos de representación. 
 También podemos afirmar que el lenguaje visual se aprende de manera intuitiva, 
nos resulta más fácil aprender a "leer" imágenes que a leer un texto escrito. La imagen y su 
significación son más accesibles en un primer nivel de reconocimiento e interpretación. Se 
ha dicho que es más "universal" porque podría traspasar las fronteras lingüísticas y las 
diferencias educativas. Lo que se puede constatar es que hay más conexión (semblanza 
icónica) entre una representación visual y la realidad que entre esta realidad y su 
representación verbal. De la misma forma que nos comunicamos a través del lenguaje 
escrito y verbal también existe la gramática en las artes conocido comúnmente como 
comunicación visual que se realiza mediante las formas y el color.  
 Prendes (1995) El lenguaje gráfico lo ha utilizado el hombre desde hace millones 
de años. El hombre primitivo siempre sintió la necesidad de expresarse a través de 
gráficos, más o menos artísticos. La comunicación gráfica es establecida mediante 
imágenes, aunque hayamos empezado hablando del hombre de las cavernas, hoy en día, el 
uso de grafismos es algo a la orden del día, y cada vez en mayores cantidades, como 
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sucede con la publicidad. Esto refuerza la idea de la necesidad de "educar para la imagen", 
enseñar los códigos de la comunicación gráfica ya en la escuela. Es necesaria la educación 
de los alumnos en el campo de la comunicación gráfica" así como "por parte del autor y 
del ilustrador, un buen conocimiento de la población a la que se dirigen. La actividad 
didáctica del diseñador (emisor) consiste en aislar el público-objetivo (receptores) y tener 
en cuenta el nivel de conocimientos básicos y su capacidad de esfuerzo antes de emprender 
la tarea real del diseño. La combinación del lenguaje gráfico y el textual permiten delimitar 
y completar el significado de la imagen, aunque también hacer ambiguo el significado de 
la imagen. 
 Los autores comparten la idea de que: El lenguaje visual es un sistema de 
comunicación que utiliza las imágenes como medio de expresión, es decir, transmite 
mensajes visuales. Según la finalidad que se pretenda al transmitir el mensaje podemos 
distinguir entre tres clases diferentes de lenguajes visuales: 
• Lenguaje visual objetivo: transmite una información de modo que posea sólo una 
interpretación. Por ejemplo, un dibujo científico (Imagen objetiva). 
• Lenguaje publicitario: su objetivo es informar, convencer y/o vender (Imagen 
publicitaria). 
• Lenguaje artístico: posee una función estética (Imagen artística) 
 La comunicación visual es un proceso de elaboración, difusión y recepción de 
mensajes visuales. Para que no se pierda el valor y el sentido de estos mensajes, cada 
elemento que interviene en el proceso debe cumplir adecuadamente su función. Estos 
elementos son: emisor, mensaje, medio y receptor 
 Como podemos ver el lenguaje visual usa una sintaxis visual haciendo uso de 
elementos gráficos. La Web nos indica que diariamente usamos muchos tipos de 
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comunicación entre nosotros. Unas veces usamos palabras, otros gestos, y a veces dibujos. 
Actualmente, la comunicación visual (la que se recibe por la vista) está tomando cada vez 
más importancia. Es por ello que es necesario saber manejar bien este lenguaje y saber 
interpretarlo para poder comunicarnos. La principal ventaja de la comunicación visual es 
que se percibe de forma inmediata. Eso la hace muy apta para usos como el 
entretenimiento y la publicidad. 
 Wong (1991) El diseño es práctico. El diseñador es un hombre práctico. Pero antes 
de que esté preparado para enfrentarse con problemas prácticos debe dominar un lenguaje 
visual. Este lenguaje visual es la base de la creación del diseño, existen principios, reglas o 
conceptos, en lo que se refiere a la organización visual, que pueden importar a un 
diseñador. Un diseñador puede trabajar sin un conocimiento consciente de ninguno de tales 
principios, reglas o conceptos, porque su gusto personal y su sensibilidad a las relaciones 
visuales son mucho más importantes pero una prolija comprensión de ellos habrá de 
aumentar en forma definida su capacidad para la organización visual. 
 Hay numerosas formas de interpretar el lenguaje visual. Diferencia del lenguaje 
hablado o escrito cuyas leyes gramaticales están más o menos establecidas, el lenguaje 
visual carece de leyes obvias. Cada teórico del diseño puede poseer un conjunto de 
descubrimientos distintos por completo. No debemos olvidar que el diseñador es una 
persona que resuelve problemas. Los problemas que debe encarar lo son siempre dados… 
pero en casi todos los casos el diseñador deberá confiar en su mente inquisitiva, la que 
explora todas las situaciones visuales posibles dentro de las exigencias de los problemas 
específicos. 
 Es así que en lo referente al lenguaje visual están involucrados aspectos de la 
sintaxis gráfica más ampliamente como nos comunicamos mediante el lenguaje visual, en 
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el que se ven involucrados varios elementos visuales. La época actual es eminentemente 
visual. En ella las imágenes tienen múltiples posibilidades en la comunicación. 
 Dice Hans Ernst Gombrich (1996:41) que la lectura correcta de la imagen se rige 
por tres variables: el código, el texto y el contexto. El código facilita y permite la 
interpretación; el texto es el relato, se refiere al contenido mismo de la obra, y el contexto 
es la historia, el entorno y las características que complementan el lenguaje a través de las 
imágenes. Hay un apoyo mutuo del lenguaje y las imágenes para facilitar el aprendizaje y 
la memorización. 
 También, sobre el mismo tema, dice Rudolf Arnheim (2000), profesor de 
psicología del arte de las Universidades de Harvard y Michigan, que el lenguaje no es una 
esfera mental en sí mismo, no tiene otra sustancia que los significados de las imágenes a 
las que se refieren las palabras. Las imágenes, los dibujos y las pinturas reproducen 
ópticamente percepciones. Además, el verdadero valor de las imágenes estriba en la 
capacidad para transmitir una información que no pueda codificarse de ninguna otra forma. 
 En el lenguaje del arte hay tres niveles de percepción: uno en el que se capta la 
atención, se puede describir e informar sobre la obra. Otro en el que hay una observación 
reflexiva, se establecen analogías. En palabras del semiólogo italiano Umberto Eco “es la 
visualización de una metáfora” (Eco, 1998). El tercer nivel es en el que hay una 
contemplación de la obra, el observador o los observadores logran entablar un diálogo con 
el artista. En la contemplación se ve la obra con los ojos pero se la entiende con la mente. 
Se la reconoce y analiza y se establece una relación directa y profunda entre el artista y 
quien la observa. 
 Al respecto se puede recordar la entrevista que le hizo Carlos Gumpert a Antonio 
Tabucchi, en la que el escritor sostiene que tiene una sensibilidad más visual que auditiva, 
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porque las cosas le llegan más a través de los ojos. Considera que fue educado más para la 
contemplación que para la audición. 
2.2.4. La comunicación visual. 
 Bruno Munari (1985) lo define como: es prácticamente todo lo que ven nuestros 
ojos; una nube, una flor, un dibujo técnico, un zapato… imágenes que, como todas las 
demás, tienen un valor distinto, según el contexto en el que están insertas, dando 
informaciones diferentes. Con todo, entre tantos mensajes que pasan delante de nuestros 
ojos, se puede proceder al menos a dos distinciones: la comunicación puede ser casual o 
intencional. 
 Manifiesta la nube es una comunicación visual casual, ya que al pasar por el cielo 
no tiene intención alguna. En cambio, una comunicación intencional aquella serie de 
nubecitas de humo que hacían los indios para comunicar, por medio de un código preciso, 
una información precisa. Una es de libre interpretación mientras que la otra debe ser 
entendida en el pleno significado del emitente. 
 También nos indica que la comunicación visual se produce por medio de mensajes 
visuales. De ello podemos concluir que un mensaje visual se realiza por medio de figuras, 
formas y elementos gráficos que se usan en la plástica y en el diseño gráfico, para ello 
desglosaremos estos elementos visuales. 
2.2.4.1. Funciones de la comunicación visual. 
 Según sea el caso, o como se aplique el lenguaje visual la comunicación se regirá a 
los propósitos planteados en el trabajo del diseño, es así que tenemos: 
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• Describir algo: Es cuando pretende explicar a otra persona cómo es algo. Suelen 
ser dibujos hechos con precisión y buscando vistas que expliquen bien su forma. 
También deben ser fieles al original y detallados para su uso adecuado. 
• Simbolizar una idea: Es cuando se pretende que se entienda con imágenes una 
frase corta. Dos muñecos de distinto sexo en una puerta pueden significar 
“servicios”. 
• Expresar sentimientos: Es cuando se usa una imagen para “echar fuera” algún 
sentimiento que nos bulle por dentro, como cuando se canta al estar contento. 
Normalmente no son imágenes hechas con precisión, y suelen ser imágenes con 
coloridos y diferentes texturas. Algunos de ellos no se pueden entender, porque no 
están hechos para entenderlos, sino para sentirlos. 
• Agradar a la vista: Es cuando lo que se busca es que sea una combinación de 
colores y de formas que nos resulte agradable. 
• Cambiar la opinión de alguien sobre una cosa: Se buscan imágenes que resalten 
lo bueno o malo que tenga para que tu opinión sobre eso cambie. Es lo que pasa 
con las imágenes publicitarias. Las imágenes publicitarias suelen ser ricas en 
connotaciones. 
 J. Boscardin al respecto indica es un error considerar al diseño como una forma de 
arte, de expresión estética. El diseño visual tiene fines claros, tiene objetivos (políticos, 
comerciales, etc.) es una forma de tratar a un discurso que ya era intencionado aún antes de 
ser tratado visualmente. La persona u organización que decidió hacer la pieza o campaña 
de comunicación tiene unas intenciones, para las cuales utiliza la comunicación visual, 
pero esos fines son anteriores a la pieza gráfica misma. 
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 También hace referencia a la producción de mensajes en lenguaje gráfico, es 
preciso considerar que cada elemento que se escoja para la composición está cargado de un 
alto potencial significativo desde el punto de vista visual y que, manejado adecuadamente, 
llega a constituir una sólida base de comunicación del mensaje. 
 En función de la forma, tamaño, ubicación, protagonismo, etc. Que se le asigne, 
cada elemento experimenta en su significado pequeñas variaciones que el diseñador ha de 
tener en cuenta constantemente. Es imprescindible encontrar un equilibrio formal enre 
todos los elementos que constituyen las composiciones, a fin de hallar un adecuado sentido 
gráfico del diseño y de propiciar una comunicación eficaz. 
 J. Boscardin enfatiza lo siguiente: Nada es gratuito en un diseño. Todo está 
comunicando, y todo lo que está en la pieza puede ser cargado de sentido por el receptor. 
Y para ello no puede caerse en el exceso de la utilización de elementos gráficos visuales. 
2.2.4.2. Principios para la comunicación visual. 
 Joan Costa (2014) El Diseño se dirige a las personas, a diferentes partes de la 
sociedad, en un contexto cultural dado. Ellas, las personas, son la razón de ser del diseño 
en cualquiera de sus variantes. No obstante, entre la gran masa de literatura y el océano de 
imágenes y estímulos visuales que condicionan nuestros actos, se echa en falta una 
sociología crítica del Diseño. De la cual deviene el concepto de comunicación visual. 
 El Diseño es una actividad proyectual. Todo diseño es fruto de un designio. Está 
hecho para cubrir funciones, para solucionar problemas y para mejorar la calidad de vida 
de la gente. Diseño responsable. 
 Lo que define la idea de proyecto, con sus componentes creativas y técnicas, es su 
potencial de innovación. Innovación lleva el apellido social. Proyecto e Innovación social 
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constituyen la matriz del Diseño, que a su vez es la matriz de sus distintas disciplinas: 
arquitectónico, industrial y gráfico entre los principales. 
 El diseño gráfico es, específicamente, diseño de comunicación. Vincula el lenguaje 
de la información con la semiótica. Los mensajes son sistemas semióticos. Contienen 
significados, que son percibidos simultáneamente por las vías semántica y estética. La 
percepción visual es ambivalente. Esta condición comunicativa de los mensajes gráficos es 
propia del Lenguaje. De su capacidad por tratar del pasado, del presente y del futuro; de lo 
real, de lo imaginario y de todo lo que puede ser pensado. He aquí una propiedad 
específica del diseño gráfico. 
 Diseño gráfico es diseño de comunicación, es decir, transmisión de información, 
significados, conocimiento sobre cualquier aspecto del mundo. Las demás disciplinas 
diseñan funciones, que liberan del esfuerzo físico, ahorran tiempo o cubren necesidades 
materiales. 
 El pasó del “diseño gráfico” a la de comunicación visual es el salto directo con el 
que superamos nuestra tradicional introversión de diseñadores polarizados en “el diseño” 
(mi oficio, la disciplina, lo que yo hago), y en “lo gráfico”: el medio y el lenguaje que 
utilizo, y el producto que realizó. La comunicación, por contra, pone al Otro en el centro 
del proyecto. 
 Desde que no estamos en el tiempo de Gutenberg ni en el industrialismo de la 
Bauhaus, sino en el nuevo paradigma tecnocientífico con sentido humanístico, el diseño 
gráfico es diseño de comunicación visual. Asumir la comunicación como función esencial 
del diseño gráfico, es salir fuera de la burbuja profesional para interactuar con las personas 
y la sociedad, a través del principal canal de percepción, de conocimiento y de recuerdo: el 
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canal visual. Por eso debemos volver a la psicología de la percepción tal como hoy la 
explican los neogestaltistas digitales. 
 Esta mutación del diseño, que va más allá de los límites del espacio gráfico (hoja 
de papel y pantalla), abre un inmenso horizonte a la innovación y al desarrollo de la 
comunicación, ya que ella abarca todas las dimensiones del entorno y de la visualidad. Una 
parte fundamental de este cambio de mentalidad es la Esquemática, una faceta de largo 
recorrido y utilidad que está todavía en gran medida por descubrir. A través de la 
visualización de realidades invisibles y de la creación de modelos, la comunicación visual 
deviene una herramienta estratégica, incluso para el propio diseñador, que le es 
indispensable para organizar sus ideas y para la toma de decisiones en la planificación de 
contenidos, en el diseño de acciones, servicios, eventos, etc., etc. 
 Los nuevos campos de la comunicación visual sobrepasan incluso las clásicas 
colaboraciones del diseño gráfico con la arquitectura, el diseño industrial, la moda, la 
publicidad y el marketing. La sociedad del conocimiento reclama la intervención de la 
comunicación visual en los grandes ámbitos en desarrollo: las industrias culturales, la 
difusión de la ciencia, la tecnología, la educación, la cultura ambiental, el entorno urbano, 
la innovación, la promoción del civismo, la responsabilidad social... 
2.2.5.  Definición del color. 
 A la hora de poder determinar el origen etimológico del término color tenemos que 
retrotraernos hasta el latín pues allí nos encontramos con la palabra de la que procede 
aquel: color, que puede traducirse como “tinte” o “color”. El color es una sensación que 
producen los rayos luminosos en los órganos visuales y que es interpretada en el cerebro. 
Se trata de un fenómeno físico-químico donde cada color depende de la longitud de onda. 
Los cuerpos iluminados absorben parte de las ondas electromagnéticas y reflejan las 
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restantes. Dichas ondas reflejadas son captadas por el ojo y, de acuerdo a la longitud de 
onda, son interpretadas por el cerebro. En condiciones de poca luz, el ser humano sólo 
puede ver en blanco y negro. El color blanco, en este sentido, es el resultado de la 
superposición de todos los colores. El color negro, en cambio, es lo contrario y se define 
como la ausencia de color. Cabe destacar que se conoce como colores primarios a aquellos 
que no pueden obtenerse a partir de la mezcla de otros colores. Entonces podemos afirmas 
que el color es el resultado de dos factores fundamentales una que es ocasionado por la luz 
y la otra por la sensación perceptiva particular del ojo humano.  
 Centro de la construcción de desarrollo gráfico de proyectos de arquitectura e 
ingeniería Regional Valle (2014) señalan por otro lado el color se define como un grupo de 
reglas básicas en la mezcla de los colores para conseguir el efecto deseado combinándolos. 
También consiste en un grupo de reglas fundamentales sobre la combinación de los colores 
y sus efectos el color es una sensación producida por el reflejo de la luz en la materia y 
transmitida por el ojo al cerebro. La materia capta las longitudes de onda que componen la 
luz excepto las que correspondan al color que observamos y que son reflejadas. 
 Grupo IDAT (De los Santos) El color es pues un hecho de la visión que resulta de 
las diferencias de percepciones del ojo a distintas longitudes de onda que componen lo que 
se denomina el “espectro” de luz blanca reflejada en una hoja de papel. 
2.2.5.1. Historia del color. 
 Manuel Guzmán (2011) El color ha sido estudiado, analizado y definido por 
científicos, físicos, filósofos y artistas. Cada uno en su campo y en estrecho contacto con el 




 Aristóteles, razonó que todos los colores se conforman con la mezcla de cuatro 
colores y además otorgo un papel fundamental a la incidencia de luz y sombra sobre los 
mismos. Los colores que denomino básicos eran los de tierra, fuego, agua y cielo. 
 Leonardo Da Vinci, siglos después que también consideraba al color como propio 
de la materia, avanzo aún más definiendo la siguiente escala de colores básicos: primero el 
blanco como el principal, ya que permite recibir a todos los demás colores; después en su 
clasificación seguida el amarillo para la tierra, verde para el agua, azul para el cielo, rojo 
para el fuego y negro para la oscuridad. Con la mezcla de estos colores se obtenía todos los 
demás. 
 Isaac Newton, quien estableció un principio hasta hoy aceptado: la luz es color, en 
1665 descubrió que la luz del sol al pasar a través de un prisma se dividía en varios colores 
conformando un espectro; observa que la luz natural está conformada por luces de seis 
colores cundo incide sobre un elemento absorbe algunos de esos colores y refleja otros. 
 Johann Goethe, a Johann le pertenece el estudio de las modificaciones fisiológicas 
y psicológicas que el ser humano sufre ante la exposición a los diferentes colores, para 
Goethe era muy importante comprender la reacción humana a los colores, y su 
investigación fue la piedra angular de la actual psicología del color. Desarrollo un 
triángulo con tres colores primarios: rojo, amarillo y azul. Consideró que este triángulo 
como un diagrama de la mente humana y ligó a cada color con ciertas emociones, para 
comprender la posición del color en el círculo cromático. 
 Moses Harris, en 1766 creó un círculo cromático ligeramente modificado al de 
Goehte, a partir de esta fecha el círculo cromático es un instrumento de uso frecuente para 
poder organizar los colores. 
40 
 
 Otto Runge, hizo sus estudios sobre la esfera cromática y el triángulo cromático, 
también esta Delacroix quién realizó el triángulo cromático con sus tres colores básicos y 
tres mixtos. 
 Chevreul, en 1839 se dedica al contraste simultáneo, Johannes Itten profesor de la 
escuela de la Bauhaus, trabaja con el contraste simultáneo y contraste sucesivo.  
En 1950 Albert Munsell quién desarrolla un sistema mediante el cual ubica en forma 
precisa a los colores en un espacio tridimensional. Para ello define tres atributos en cada 
color. 
 Letreros (revista) Las culturas antiguas ya conocían el color y la respetaban. Los 
primeros pobladores del Tíbet, China, Grecia o Egipto eran más conscientes de sus cuerpos 
de lo que lo es hoy el hombre moderno, por lo que tenían la aptitud de percibir los efectos 
de los diversos colores. De hecho, los egipcios construyeron templos coloreados, conocían 
los efectos del color. Es indudable que la luz y el color ejercen influencias sobre las 
personas, plantas, animales y microorganismos. Los efectos psicológicos del color 
provocan reacciones en el estado mental, emocional y físico, como también el uso de los 
mismos dice mucho sobre lo que se quiere expresar. Ello está demostrado por 
investigaciones realizadas en los EE.UU. que comprobaron los efectos energizantes o 
debilitantes según el uso de los colores en ambientes. 
 Cada color tiene sus características y estas influyen de alguna manera sobre las 
personas. Las características son únicas e independientes en cada uno de los colores, pero 
pueden modificarse y/o alterarse de acuerdo a la combinación entre estos. 
 Hoy conocemos mucho sobre los colores y el mundo complejo que los organiza y 
los relaciona y se han construido teorías para entenderlos y explicarnos sus 
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procedimientos, pero esto no siempre fue así veamos con rapidez como se fue 
configurando estas teorías que hoy rigen al color. 
2.2.5.2. Clasificación del color. 
 Vivimos en un mundo de colores, donde hay luz y ha color, la percepción de la 
forma, profundidad o claro oscuro está estrechamente ligada a la percepción de los colores. 
El color es un atributo que percibimos de los objetos cuando hay luz y psicológicamente es 
una sensación producida por la interacción de nuestros sentidos con la estimulación de la 
luz. 
 Centro de la construcción de desarrollo gráfico de proyectos de arquitectura e 
ingeniería Regional Valle (2014) indica que estas interacciones generan procesos de 
codificación de la siguiente manera: son encargados de transformar un código físico, 
expresado en términos de longitudes de onda, en un código psicológico expresado en 
términos de experiencias consientes de color. 
 En cuanto a la taxonomía o disposición de los colores en su totalidad los autores las 
agrupan de dos maneras muy sencillas para una mejor comprensión y manejo técnico es 
así que tenemos: Los colores se agrupan en primarios, secundarios terciarios.  
• Colores primarios. Son aquellas establecidas como básicas existen tal como las 
percibimos y no necesitan ser combinados para existir y que a partir de sus mezclas 
cromáticas generan otros colores considerados como colores absolutos, estas son 
amarillo azul y rojo. 
• Colores secundarios. La definición más sencilla es que provienen de la mezcla de 
los primarios en proporciones iguales son el violeta, naranja y el verde. 
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• Colores terciarios. Conocidos también como colores intermedios, estas provienen 
de una mezcla cromática más compleja y precisa y se encuentran ubicados en el 
medio de un primario y un secundario, estas son: rojo violáceo, rojo anaranjado, 
amarillo anaranjado, amarillo verdoso, azul verdoso y azul violáceo 
 De alguna forma la explicación más amplia de su clasificación se encuentra como 
colores cálidos y colores fríos. 
 Manuel Guzmán (20119 El círculo cromático está dividido en dos grandes áreas 
una de colores fríos, la otra de colores cálidos. Cuando usamos en una composición, un 
color o un grupo de colores que correspondan a estas cualidades estaremos trabajando un 
contraste de temperatura. 
2.2.5.3. Propiedades de los colores. 
 Básicamente se refiere a la diferencia que le hace único a un color esto hace variar 
su efecto y define su apariencia final. Esto está basado en uno de los modelos de color más 
aceptados actualmente investigaciones realizadas en1905 por Albert Munsell entre ellas 
podemos encontrar: 
• Tonalidad o matiz. Este atributo diferencia al color y mediante el cual se designa 
los colores por su nombre (verde, rojo, violeta, etc.) también se le puede denominar 
como tinte color o tono, esta propiedad se refiere al estado puro del color. Centro 
de la construcción de desarrollo gráfico de proyectos de arquitectura e ingeniería 
Regional Valle (2014) el matiz nos permite distinguir el rojo del azul y se refiere al 
recorrido que hace un tono hacia un lado u otro lado en el círculo cromático, por lo 
que el verde amarillento y el verde azulado serían matices diferentes del verde 
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• Saturación. Es la intensidad cromática o pureza de un color. Valor es la claridad u 
oscuridad de un color, está determinado por la cantidad de luz que un color tiene. 
• Brillo: Es la cantidad de luz emitida por una fuente lumínica o reflejada por una 
superficie. Este concepto representa la viveza o palidez de un color. 
2.2.5.4. Colores fundamentales. 
 Hoy es aceptado por la comunidad científica del mundo el conocimiento de la 
existencia de estos tres tipos de conos en la retina. Pero Kueppers de este hecho lleva a 
novedosas consecuencias. Porque hay estas tres fuerzas de sensación del sistema de la 
visión, es lógico que existan ocho sensaciones de colores extremos. Estas ocho sensaciones 
máximas de colores se llaman Colores Elementales Colores Fundamentales Colores 
Elementales: Negro; Azul-violeta; Verde; Rojo-naranja; Azul-cyan; Rojo-magenta; 
Amarillo y Blanco. 
• Color, Impresión producida en la vista y en los centros cerebrales de la visión, por 
las radiaciones cromáticas de los cuerpos o sustancias reflejantes. 
• Color local, Se trata del color propio de rada cuerpo cuando éste no está alterado 
por sombras y reflejos. 
• Color plano, Es el resultado de aplicar las tintas sobre la superficie de forma 
continua, con la misma intensidad, sin gradaciones ni otros efectos de claroscuro  
• Color reflejado, Color que existe en todos los cuerpos como reflejo directo o 
indirecto de la luz y el color de otros cuerpos. 
• Colores complementarios, Son colores que se sitúan en oposición a otro en lo que 
se conoce como la rueda de color. 
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• Pigmento, Materia que posee color propio su procedencia puede ser vegetal, 
mineral o químico. Al mezclarlo con distintos aglutinantes (aceites gomas, arcilla, 
etc.). 
• Armonía, Principio estético relacionado con la unidad de una obra artística. En las 
artes, este principio implica simetría, equilibrio y proporción y la armonización 
cromática trata de la relación que se establece en los distintos colores de una obra 
• Gama, Es la serie de colores y las gradaciones de tonos pictóricos, distinguiéndose 
entre las gamas de colores cálidos, fríos y quebrados. 
2.2.6. El aprendizaje. 
 Aprender es un cambio perdurable en la conducta y capacidad de conducirse de 
manera dada como resultado de la práctica de otras formas de experiencia 
2.2.6.1. Teorías del aprendizaje. 
 Carlos Gispert (2007) Desde la psicología de la educación se analiza las dinámicas 
de cambio que experimentan los individuos que participan en los procesos educativos. De 
ahí que sus contenidos incluyan todos los factores y variables que inciden en los procesos 
de enseñanza aprendizaje. 
 La psicología de la educación se propone explicar los cambios relativos al 
comportamiento que se dan en los procesos de enseñanza aprendizaje, elaborar 
procedimientos, diseñar estrategias de intervención y llevarlas a la práctica con la finalidad 





 Carlos Gispert (2007) El estudio de los orígenes y desarrollo de la psicología de la 
educación permite comprobar como a lo largo del siglo XX se han sucedido los diversos 
enfóques y teorías clásicas del aprendizaje (condicionamiento clásico de I. Pavlov, 
condicionamiento instrumental de E.L. Thorndike, condicionamiento operante B. F. 
Skinner, etc.). Luego vendrán aquellas que se enmarcan en general en el desarrollo 
cognitivo 
Teorías del desarrollo cognitivo 
 Carlos Gispert (2007) En el paradigma conductista, pero con el predominio de la 
psicología cognitiva surgen las teorías del desarrollo cognitivo (el aprendizaje por 
descubrimiento J.S. Bruner, el aprendizaje significativo de D.P. Ausubel, el aprendizaje 
social de A. Bandura, el procesamiento de la información R.M. Gagné, la teoría genética 
de J. Piaget, la teoría psicosocial de L.S. Vigotski, etc.), cuya aplicación a la educación se 
conoce como constructivismo. 
 Desde esta perspectiva se propone el crecimiento de la personalidad integral del 
individuo, atendiendo a su desarrollo en todos los aspectos, tanto en lo cognitivo como en 
lo emocional, incluyendo en esta última categoría lo afectivo, moral, personal, social, que 
no es estrictamente cognitivo. 
Teorías del desarrollo humano 
 Es a partir del constructivismo que se realizan más aportes y estudios sobre el 
aprendizaje de los individuos, en la segunda mitad del siglo XX surgieron una serie de 
aportaciones que suelen agruparse tomando en cuentas aspectos propios de la vida humana 
al cual se le ha denominado teorías del desarrollo humano. 
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 Carlos Gispert (2007) Este planteamiento lleva a la exposición… A partir del 
marco teórico se derivan una serie de factores que inciden en los procesos de enseñanza y 
aprendizaje: personales (motivación, inteligencia, experiencias previas, estrategias, etc.); 
ambientales (clima escolar, práctica docente, relación con los compañeros, intervención 
psicopedagógica, etc.). El análisis de estos factores y sus interrelaciones lleva a la 
consideración del triángulo interactivo: alumno profesor y contenido. 
 El primer foco de atención es, desde la perspectiva del desarrollo integral de la 
personalidad del educando como objetivo de la intervención educativa, la construcción del 
conocimiento por parte del alumno mediante el desarrollo de estrategias de aprendizaje 
autónomo… y dentro de estas estrategias, la lectura por ser el instrumento básico de mayor 
tradición y trascendencia en los procesos de aprendizaje y porque el análisis 
pormenorizado del aprendizaje cognitivo vinculado a la lectura se convierte en punto de 
referencia para el desarrollo de cualquier otra intervención didáctica o educativa. 
 El segundo foco de atención debe centrarse en la dimensión emocional, cuyo 
objetivo es el desarrollo del autoconcepto y la autoestima, así como el desarrollo de la 
competencia social y emocional. Se propone, por tanto, una educación para la vida, 
orientada a preparar a la persona para enfrentarse con mayores probabilidades de éxito a 
las situaciones, a veces conflictivas, de la vida cotidiana en sus diversos aspectos, personal, 
familiar, laboral mora, social, etc. 
 El autoconcepto está constituido por las percepciones que el ser humano tiene de si 
mismo, es el conjunto de ideas, sentimientos y actitudes que cada persona tiene hacia sí 
misma. La autoestima es el valor que cada uno atribuye a sus propias características 
personales, sus habilidades y comportamientos. Es la dimensión autoevaluativa del 
autoconcepto. Es necesario citar los siguientes aspectos en la propuesta del desarrollo 
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humano. Carlos Gispert (2007) L. Erikson se centra y detalla ocho estadios en el ciclo 
vital: 
 En el primer año de vida se la pasa de “la confianza básica” a la “desconfianza 
básica”, centrada significativamente sobre la madre.  
• La primera infancia de 1 a 3 años ”autonomía frente a vergüenza” centrada en los 
padres. 
• Infancia de 3 a 6 años “iniciativa frente a la culpa” centrada en la base familiar. 
• Años escolares de 6 a 12 años “industria frente a inferioridad” centrado sobre el 
vecindario y el sistema escolar. 
• Adolescencia de 13 a 22 años “identidad frente a confusión de rol” relación con 
compañeros, líderes, héroes y otros significativos. 
• Joven adulto de 22 a 30 años “intimidad frente a aislamiento” 
• Adulto 30 a 50 años “generatividad frente a estancamiento se relaciona con el crear 
una nueva generación que regenere la sociedad. 
• Madurez a partir de los 50 años “integridad del yo frente a desesperación” 
 Esta teoría está influida por el enfoque freudiano, principalmente las primeras 
cuatro etapas. También es necesario conocer el desarrollo del adulto según Levinson. D. J. 
Levinson explica el comportamiento del adulto como si se moviera a través de una serie de 
estadios discretos, generalmente relacionados con la edad cronológica. Uno de sus 
conceptos básicos es que los jóvenes tienen un sueño sobre lo que desean ser de adultos; 
alguien (mentor) les ayuda a realizar su sueño; a mitad de su vida empiezan a cuestionarse 
si realmente su sueño se ha hecho realidad. 
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 Considera a partir de los 17 años la transición a una vida adulta, finalizando está a 
los 65 a 70 años como la adultez tardía. 
2.2.7. Proceso de enseñanza aprendizaje. 
 Carlos Gispert (2007) Todos los factores que inciden en el proceso de 
enseñanza/aprendizaje pueden agruparse en dos grandes categorías: 
• Personales (motivación, inteligencia, estrategias, experiencias previas, 
autoconcepto, etc.). Estos hacen referencia fundamentalmente al alumnado y a sus 
diferencias individuales 
• Socioambientales (Clima escolar, práctica docente, relación con los compañeros, 
intervención psicopedagógica, entre otros). Estos factores tienen que ver con el 
contexto donde se desarrollan los procesos de enseñanza/aprendizaje, en el que son 
fundamentales diversas variables que inciden sobre el fenómeno educativo, entre 
las cuales hay que destacar el profesor y el contenido en sus interacciones con el 
alumno. 
 Ubaldo Cuesta (2000) El proceso de aprendizaje humano abarca un periodo que 
comprende toda la infancia y parte de la adolescencia. Durante este espacio de tiempo la 
persona depende de los adultos para sobrevivir y desarrollarse. Al principio, la 
dependencia es total, hasta el punto que sin criadores no hay supervivencia, mientras que, 
en fases posteriores, la relación infante-cuidador es fundamental para su evolución: “su 
desarrollo, no sólo físico, sino cognitivo y emocional, depende de las personas que se 
ocupan de él; primariamente los padres o las figuras que lo sustituyan… 
49 
 
 Aprendemos por imitación, aunque no seamos conscientes de ello. Desde el 
nacimiento vamos recibiendo continuamente informaciones y señales provenientes del 
exterior sin darnos cuenta, pero su significado lo incorporamos de nuestros antecesores. 
2.2.8. Las capacidades del individuo. 
 Carlos Gispert (2007) Hace referencia al mismo tiempo a las aptitudes y a las 
habilidades. Las aptitudes se consideran innatas y tienen un componente genético; las 
habilidades son adquiridas mediante la experiencia y el aprendizaje. La interacción entre el 
individuo y el ambiente va enmascarando la causa de las características individuales. Por 
eso hay que entender las capacidades como las disposiciones innatas o adquiridas que 
permiten a una persona realizar una tarea determinada en un momento dado. 
 Las capacidades que hacen diferente a las personas y que han sido analizadas por la 
psicología de la educación son muy variadas y están la inteligencia, la atención, la 
memoria, la percepción, el razonamiento, el lenguaje y la conducta social. De este grupo 
de factores hacen relevancia para el trabajo y los desmenuzaremos son: 
• La inteligencia; se considera como una habilidad independiente o como un 
conjunto de habilidades en este parecer citaremos lo siguiente: 
 Ch. Sperman sugirió en 1927 que hay un factor “g” o inteligencia general y, 
además un conjunto de habilidades generales incluidas en el, las personas se 
diferencian tanto por el factor “g” como por las habilidades específicas. 
 L. L. Thurstone, en 1938 propuso la existencia de “seis habilidades 
mentales primarias”: comprensión verval, razonamiento visualización de relaciones 
espaciales, habilidad numérica, fluidez verbal y rapidez perceptiva. 
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 Para E. F. Gardner hay al menos siete clases distintas de inteligencia: 
lingüística, musical, espacial, lógico matemático, corporal-cenestésica, 
comprensión de los demás y comprensión de uno mismo. E. F. Gardner ha 
observado que las personas destacan en alguna de estas áreas, pero pueden ser 
mediocres en las demás. Al mismo tiempo sugiere que de cada una de estas 
categorías se derivan profesiones específicas. Por ejemplo, de la dimensión 
espacial: escultor arquitecto; de la corporal cenestésica: atleta, bailarín. 
 R. J. Sternberg ha desarrollado la llamada teoría triárquica de la 
inteligencia, según la cual se pueden distinguir tres categorías e inteligencia: 
• Inteligencia contextual: capacidad para adaptarse a los cambios del entorno, 
resolver problemas prácticos de la vida. 
• Inteligencia experiencial: Habilidad de formular nuevas ideas, relacionar 
hechos. 
• Inteligencia componencial: pensamiento abstracto, procesamiento de la 
información. 
 Para R. J. Sternberg, el comportamiento inteligente es el producto de aplicar 
estrategias de pensamiento, de abordar problemas de forma creativa t rápida y de 
adaptarse al contexto seleccionando elementos del entorno y dándoles una nueva 
forma. 
• La atención; Carlos Gispert (2007) desde el conductismo se concibe la atención 
como la disponibilidad sensorial que se manifiesta a través de la fijación de la 
mirada sobre el estímulo, la postura corporal, la expresión facial y otras 
manifestaciones del comportamiento. 
51 
 
 La atención incide en la cantidad e información que puede ser captada y 
procesada por el cerebro, ejerciendo una función selectiva, puesto que no es posible 
captar y procesar todos los estímulos presentes en el ambiente. 
 La atención es un proceso susceptible de control voluntario, y por lo tanto, 
puede desarrollarse. 
• La memoria; Carlos Gispert (2007) es el proceso de almacenamiento y 
recuperación de la información. Los primeros estudios sobre la memoria se deben 
H. Ebbinghaus, hacia finales del siglo XIX, estas han supuesto importantes 
implicaciones para la práctica docente. 
2.2.9. El aprendizaje de contenidos. 
 Carlos Gispert (2007) Como elementos esenciales del proceso de aprendizaje, los 
contenidos se estudian desde diferentes disciplinas psicológicas y pedagógicas. Se pueden 
distinguir tres categorías de contenidos: hechos, conceptos y principios; procedimientos; y 
actitudes, valores y normas. 
 El conocimiento de los hechos sirve como base de datos para poder comprender la 
realidad. Los conceptos, imprescindibles para la comunicación, son representaciones de las 
relaciones que se establecen entre objetos, hechos o símbolos. Los principios por otro lado, 
son afirmaciones que ponen en relación una serie de elementos que remiten a leyes y 
teorías. El conocimiento de los hechos, conceptos y principios constituye la base cultural 
que favorece el desarrollo personal. 
2.2.10. El aprendizaje de procedimientos. 
 Carlos Gispert (2007) Los procedimientos son conjuntos de acciones ordenados 
que se orientan hacia la consecución de una meta u objetivo. Una vez que los 
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procedimientos se han aprendido, se pueden utilizar para hacer, actuar, practicar o resolver 
problemas de naturaleza intelectual, personal, social, etc. Los procedimientos han recibido 
otras denominaciones: hábitos, habilidades, destrezas, métodos, técnicas (de trabajo, de 
estudio, de aprendizaje), estrategias (de aprendizaje, cognitivas, de resolución de 
problemas), contenidos, instrumentales, etc. 
 Entre los procedimientos se incluyen: adquirir información, ordenarla, analizarla, 
interpretarla y acciones como traducir, relacionar, observar, clasificar, sintetizar, retener, 
recuperar, inferir, demostrar, evaluar, etc. 
 Desde la psicología cognitiva se distingue entre conocimientos declarativos, 
procedimentales y condicionales.  
• Los conocimientos declarativos consisten en “saber esto”, saber cosas sobre las 
cosas.  
• Los conocimientos procedimentales constituyen el “saber cómo hacer”  
 El manejo de una computadora es un ejemplo de conocimiento procedimental es 
decir de aprender cómo hacer y seguir los pasos para desarrollar un trabajo o ejercicio 
específico. Dominarla implica una serie de pasos que el estudiante debe aprender, desde 
entender la máquina hasta teclear con rapidez o saber cómo solucionar determinados 
problemas de comprensión y manejo de softwares. 
2.2.11. El diseño gráfico. 
 Quentin Newark (2002) El diseño es un proceso de creación visual con un 
propósito, a diferencia de la pintura y de la escultura, que son la realización de las visiones 
personales y los sueños de un artista, el diseño descubre exigencias prácticas. Una unidad 
de diseño gráfico se debe colocar a los ojos del público y transportar un mensaje prefijado. 
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 El padre del término “diseño gráfico” fue el americano William Addison, un 
diseñador que trabajó con material publicitario en distintos formatos, desde carteles y 
panfletos hasta anuncios en periódicos y revistas en 1922. Todo diseño, incluso el más 
novedoso, sigue modelos, códigos, formas y géneros ya existentes, estos modelos 
constituyen toda la red de nuestro lenguaje visual, el cual está en continua evolución y 
expansión. 
 En pocas palabras, un buen diseño es la mejor expresión visual de la esencia de 
algo, ya sea esto un mensaje o un producto. Para hacerlo fiel y eficazmente, el diseñador 
debe buscar la mejor forma posible para que este algo sea conformado, fabricado, usado y 
relacionado con su ambiente, su creación no solo debe ser estética sino también funcional 
mientras refleje o guie el gusto de su época. 
 Con lo anteriormente citado se concluye que el diseñador es un comunicador 
visual, en donde uno de sus principales objetivos es diseñar para comunicar y de esta 
forma hacer la vida del ser humano más práctica. Por lo tanto, se definirá al diseño gráfico 
como: la creación de medios visuales o audiovisuales combinando texto y gráfico con el 
objetivo de transmitir o comunicar un mensaje específico a grupos determinados de 
personas. 
 Sobre el tema Jorge Frascara indica “El diseñador gráfico trabaja en la 
interpretación el ordenamiento y la presentación visual de mensajes. Su sensibilidad para 
la forma debe ser paralela a su sensibilidad para el contenido” 
 Irene Méndez (2010) El concepto de diseño, es utilizado habitualmente en el 
contexto de las artes aplicadas, ingeniería, arquitectura y otras disciplinas creativas. Diseño 
puede definirse como: “el proceso previo de configuración mental, pre-figuración en la 
búsqueda de una solución en cualquier campo. 
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 Según el DRAE, etimológicamente la palabra “diseño” se deriva de los términos 
italianos: “disegno”: dibujo y de “designio, signare, signado”: lo por venir, el porvenir, 
visión representada gráficamente del futuro. El verbo “diseñar”, se refiere al proceso de 
creación y desarrollo para producir un nuevo objeto o medio de comunicación (objeto, 
proceso, servicio, conocimiento o entorno) para uso humano. El sustantivo “diseño”, se 
refiere al plan final o proposición determinada fruto del proceso de diseñar (dibujo, 
proyecto, maqueta, plano o descripción técnica) o, más popularmente al resultado de poner 
ese plan final en práctica (la imagen o el objeto producido). 
 Diseñar como prefiguración es el proceso previo en la búsqueda de una solución o 
conjunto de las mismas, lo por hacer es el proyecto, lo hecho es la obra. O sea que diseñar 
es: “plasmar el pensamiento de la solución mediante esbozos, dibujos, bocetos o esquemas 
trazados en cualquiera de los soportes, durante o posteriores a un proceso de observación 
de alternativas o investigación. 
 Al acto intuitivo de diseñar se llama creatividad. Como acto de creación o 
innovación si el objeto no existe, o es una modificación de lo existente inspiración 
abstracción, síntesis, ordenación y transformación. 
 Saloma (En la historia del diseño gráfico, el renacimiento de la literatura clásica y 
el trabajo de los humanistas italianos, están estrechamente ligados con el enfoque 
innovador del diseño del libro. El diseño de tipos, los bocetos de páginas, ornamentos, las 
ilustraciones y aún el diseño total del libro fueron preconcebidos por los impresores y los 
eruditos italianos. El florecimiento del nuevo enfoque del diseño del libro alemán 
ilustrado, se inició en Venecia y continúo allí durante las últimas décadas del siglo XIV. 
 Fue en las calles de las ciudades que crecían vertiginosamente al final del siglo 
XIX donde se presentaron los carteles como una expresión de vida económica, social y 
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cultural, compitiendo por la atención de los compradores de las nuevas mercancías y 
audiencias para las diversiones. 
 Carteles llenos de colores, impresos en un actualizado sistema litográfico atrapaban 
la atención de los transeúntes. Las ilustraciones, ayudadas por el texto, revelaban un 
contexto preciso, introduciendo una nueva estética de imágenes simplificadas ordenadas 
por los medios de reproducción gráfica. 
 En su libro “Introducción al diseño gráfico”, Peter Bridgewater enfatiza la 
influencia de Toulouse-Lautrec, al utilizar la litografía a gran escala en el desarrollo del 
diseño gráfico de los carteles: “Henri de Toulouse-Lautrec (1864-1901) influyó 
notablemente en la elaboración del cartel moderno (poster). 
 La primera guerra mundial estableció la importancia del diseño gráfico. El gráfico, 
la ilustración y el letrero ayudaban a informar e instruir un modo económico y directo. El 
desarrollo de cada uno de los elementos que dieron origen al diseño gráfico, han pasado 
por influencias políticas, sociales y religiosas. Cada uno de ellos cambio mejorando lo que 
existía en un principio. Desde la creación de tipografías y la utilización de la litografía, la 
historia se ha visto afectada por el diseño gráfico que ha crecido y se ha desarrollado de la 
mano con la civilización alrededor del mundo. Todo comenzó con la intención de 
expresarse y hacer del conocimiento de los demás lo que uno o varios querían que vieran o 
conocieran. 
 SENATI (2015) diseñar es un acto humano fundamental: diseñamos toda vez que 
hacemos algo por una razón definida. Ello significa que casi todas las actividades tienen 
algo de diseño. Ciertas acciones son no solo intencionales, sino que terminan por crear 
algo nuevo, es decir, son creadoras. Esta es pues, una definición formal; diseño es toda 
acción creadora que cumple su finalidad. 
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2.2.12. Herramientas tecnológicas. 
 Pinar (2010) Las grandes revoluciones históricas han ido indisolublemente unidas a 
los grandes avances que se han producido en la capacidad del hombre para comunicarse. 
En la actualidad estamos asistiendo a de una nueva revolución, en este caso de la mano de 
las tecnologías de Información y Comunicación (TIC), todo un conjunto de innovaciones 
tecnológicas que han facilitado, mejorado y agilizado enormemente el proceso de 
comunicación. Este nuevo programa influye en la manera de trabajar la creatividad en los 
diferentes medios. 
 La etapa que estamos viviendo se caracteriza por la gran rapidez de los cambios 
que se producen además de manera constante y que empezó a dar sus grandes pasos con 
los inicios de la informática y que tiene como gran referente a Internet. 
 Manovich (2005, 63) Al igual que la imprenta en el siglo XIV y la fotografía en el 
XIX tuvieron un impacto revolucionario sobre el desarrollo de la sociedad y la cultura 
modernas, hoy nos encontramos en medio de una nueva revolución mediática, que supone 
el desplazamiento de toda la cultura hacia formas de producción, distribución y 
comunicación mediatizadas por el ordenador. Es casi indiscutible que esta nueva 
revolución es más profunda que las anteriores, y que solo nos estamos empezando a dar 
cuenta de sus efectos iniciales […] La revolución de los medios informáticos afecta a todas 
las fases de la comunicación, y abarca la captación, manipulación, el almacenamiento y la 
distribución; así como afecta también a los medios de todo tipo, ya sean textos, imágenes 
fijas y en movimiento, sonido o construcciones espaciales. 
 Refiriéndose a las TIC, el profesor de la facultad de Informática de la Universidad 
Politécnica de Cataluña, Miquel Barceló (NEGROPONTE, 1995:9), se refiere al factor 
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multiplicador de una tecnología como el número de veces que la tecnología es capaz de 
mejorar la función o el objetivo que la ha sido asignado. 
 Reconociendo la importancia del espectador Moreno (2002:24) advierte que con las 
nuevas tecnologías la participación del individuo es imprescindible para su desarrollo, que 
además decide las vías de participación (participación selectiva), a la vez que puede 
transformar las opciones (participación transformativa) e, incluso, crear otras nuevas 
(participación constructiva). Luego el receptor ha dejado de ser un espectador pasivo, para 
ser un coautor del relato activo y participativo. 
 Es por ello que, para definir el papel de los nuevos medios, es fundamental 
entender el cambio en el rol del usuario o consumidor, que ahora posee un mayor control 
de actitud y que de alguna forma interactúa y participa dentro del propio medio. 
 García (2008:68) asegura que “las pantallas son el principal soporte de la nueva 
publicidad” y si hablamos de un medio concreto como es la publicidad exterior, podemos 
observar que creativamente está mejorando bastante y que la incorporación de las nuevas 
tecnologías, entre ellas las pantallas, es un hecho consumado, así se habla del medio 
exterior como la 4° pantalla (televisión, Internet, móvil y exterior). 
 La pantalla digital, Chartier (1999) considera que la revolución de la imprenta, 
mismo que durante algún tiempo se tenga pensado en colapso total, no se puede comparar 
con la revolución del texto electrónico. La afirmación se basa en la continuidad existente 
entre el manuscrito y el impreso, ya que ambos tienen las mismas estructuras: los libros de 
papel, hojas dobladas en el mismo formato, cosidos y encuadernados. La diagramación 
también es similar, con paginación, numeraciones, índices y resúmenes. De hecho, la copia 
a mano todavía subsistió después de la invención de la imprenta, debido a la credibilidad y 
a la intimidad propia a este objeto. 
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 Ya el texto inscrito en la pantalla tiene distribución, organización y estructuración 
muy diferentes de las que el lector encontraba en el libro de rollo de la Antigüedad, o 
incluso de las que el lector medieval, moderno y contemporáneo encontraban en el libro 
manuscrito o en el libro impreso. Chartier (1999) considera que la continuidad adquirida 
por el texto en la pantalla, la falta de límites y la posibilidad, para el lector, de mezclar, de 
entrelazar y de juntar textos inscritos en la misma memoria electrónica, indican que la 
revolución del libro electrónico es una revolución no sólo en las estructuras del soporte 
material, como también en las maneras de leer. 
 Santaella (2004) nombra el lector de la era digital, que tiene acceso a cualquier tipo 
de información – de sonido, de imagen y de texto – a un clic del ratón, como inmersivo. En 
este caso, el lector es libre de elegir su camino en una multitud de posibilidades y navega 
en un guion multilineal y multisecuencial. Se puede ver, aquí, el impacto de la tecnología y 
del tipo de interfaz en la propia actitud del lector, ahora usuario, y en la forma cómo el 
interactúa con el contenido. 
 A continuación, sigue una breve historia del diseño de interacción desarrollado en 
base a Preece, Rogers y Sharp (2005). Las interfaces de las primeras computadoras eran 
compuestas por paneles con interruptores y diales y controlaban sistemas de hardware 
diseñados por ingenieros para su propio uso. Con la llegada de los monitores y de las 
estaciones de trabajo personales, a finales de los años 70, comenzó el diseño de interfaces 
gráficas (grafical user interface – GUI). 
 El interés en permitir el uso de la computadora a personas de otras áreas, sin 
conocimientos de ingeniería, ha impulsado las investigaciones por sistemas más 
accesibles. Como las tareas pretendidas implican la cognición - como editar documentos, 
hojas de cálculo o gestión de cuentas bancarias -, psicólogos pasaran a hacer parte de los 
equipos de desarrollo de interfaces, aportando informaciones acerca de las capacidades 
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humanas (como la memoria y la tomada de decisiones, por ejemplo). Con el mismo 
objetivo, los científicos informáticos e ingenieros de software han desarrollado lenguajes 
de programación de alto nivel (como BASIC y Prolog), arquitectura de sistemas, métodos 
de desarrollode software y lenguajes basados en comandos (command-based languages). 
 En los años 80, las innovaciones tecnológicas, tales como reconocimiento de voz, 
multimedia, visualización de la información y realidad virtual, exigieron aún más en 
términos de diseño y soporte a usuarios. La educación y el entrenamiento pudieron hacer 
uso de estos recursos, lo que resultó en el desarrollo de ambientes de aprendizaje, 
softwares educativos y simuladores. Para ello, los expertos en estas áreas también fueron 
involucrados. 
 Fue a partir de los años 90 que las computadoras pasaran a hacer parte de la vida de 
las personas, en el trabajo, en el ocio y en las actividades diarias, instaurando nuevas 
formas de aprender, de comunicar, de trabajar y de vivir. Para dar cuenta de las nuevas 
demandas, fue necesario involucrar a más personas de otras áreas en el trabajo de 
proyectar sistemas interactivos – como profesionales de media, de diseño gráfico, de 
diseño industrial, de producción de películas, de narraciones, sociólogos, antropólogos, y 
dramaturgos – ampliando los equipos que ya eran multidisciplinarios. 
 Con la diversificación de los productos interactivos y la percepción de la 
importancia de la interfaz para el éxito comercial del producto, surgen nuevas profesiones, 
incluyendo el diseñador de interacción. Este profesional sería responsable por todos los 
aspectos interactivos del producto, no sólo por el diseño gráfico de la interfaz. Cabe 
señalar, aún, la aparición de las siguientes profesiones: los ingenieros de usabilidad – 
aquellos que evalúan productos partiendo de métodos y de principios de usabilidad; los 
arquitectos de información – que son los que planean y estructuran productos interactivos; 
y los diseñadores de nuevas experiencias a los usuarios – que pueden llevar a cabo no sólo 
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todas las tareas citadas, como también estudios de campo para fomentar el diseño de 
productos. 
2.2.12.1. Informática aplicada al diseño. 
 Jaire Passos y Tania Koltermann, La interacción es un factor central de la 
constitución del fenómeno humano. El contacto con los elementos de la naturaleza y la 
relación con las otras personas son necesidades intrínsecas al hombre, que, así, no sólo 
busca el conocimiento como también satisface los anhelos de afecto. Desde tiempos 
prehistóricos, la formación de sociedades y el desarrollo tecnológico dependerán de 
esfuerzos interactivos, los cuales resultaron en lenguajes visuales y verbales primitivas. 
 Con el tiempo, los registros conservados muestran la evolución de las técnicas de 
expresión y de los materiales elegidos como soportes, resultando en interfaces cada vez 
más mejoradas. Se puede ver, de este modo, las investigaciones llevadas a cabo por formas 
más eficientes de comunicación que mejoran el trabajo y la vida como un todo. 
 El informe, a continuación, presenta brevemente el desarrollo histórico de las 
formas de interacción y muestra cómo la tecnología y el diseño aportaron y caminaron 
juntos en la construcción del conocimiento de las sociedades. Se considera que todo este 
proceso se refleja en las interfaces generadas por la interacción. 
 La concepción de los efectos especiales con relación exclusiva al cine ha cambiado, 
dejando de pertenecer únicamente al ámbito de la ciencia ficción o el terror. En los últimos 
años los efectos especiales se aplican tanto en el campo gráfico, sonoro, como en el 
televisivo, de telefonía, de videojuegos, Web, publicitario, entre otros; de tal forma que 
para vender un champú se utilizan propagandas plagadas de efectos especiales y otros 
artilugios virtuales.  
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 Es decir, es un mercado que muta en diversas disciplinas, se expande en distintos 
países y crece de manera espectacular, generando una demanda cada vez mayor de gente 
capacitada en este campo, propia de la construcción de nuevas formas de comunicación a 
través de la cibercultura. 
 Francisco Aliaga y Antonio Bartolomé (2005) Concebimos las Tecnologías de la 
Información y la Comunicación en un sentido amplio y que, basándonos en la definición 
planteada por la OCDE en 1998 con otros fines, podríamos definir como aquellos medios y 
servicios que permiten recopilar, almacenar y transmitir información con medios 
electrónicos. Estas TIC han tenido distintos hitos históricos en su desarrollo e implantación 
social, destacando entre los últimos (aunque ni mucho menos los únicos, como veremos) 
los acontecidos durante la denominada “revolución digital”, especialmente los que hacen 
referencia a la difusión de los ordenadores personales y, más recientemente, de internet. En 
cualquier caso, ha de tenerse presente que la tecnología ha de concebirse más bien como 
un continuo que va desde los libros o las pizarras, pasando por la radio o el video, hasta los 
elementos informáticos o las aplicaciones de internet más avanzadas (UNESCO, 2003). 
Cada uno de estos elementos supone un avance “técnico” que abre nuevas posibilidades en 
cada contexto determinado. Sin embargo, hemos de tener presente que, en general, al 
hablar de “Tecnologías de la Información y la Comunicación” (TIC) en la escuela nos 
solemos referir fundamentalmente a los medios digitales, ya que su capacidad de 
interacción y de acceso a enormes cantidades de información han supuesto un nuevo salto 
cualitativo. 
 Irene Méndez (2010) La computadora, revolucionó la forma en que se llevan a 
cabo determinadas tareas. Ha hecho que cosas muy laboriosas se convierten en tareas 
simples y rápidas. La ilustración de un personaje publicitario no escapa a ello. Los 
programas gráficos complementan las técnicas clásicas: se puede empezar un trabajo en 
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forma de boceto a lápiz o tinta, o cualquier técnica convencional, y acabarlo digitalmente. 
Con la técnica digital, es muy fácil aplicar variaciones de color y filtros que alteran 
significativamente la imagen, para hallar el efecto, más adecuado sin destruir el “original” 
y en poco tiempo. 
 Otro beneficio de la ilustración digital, es el que se aplica en los efectos 
fotográficos o visuales; se utilizan instantáneamente y de forma reversible. Todo ello, ha 
cambiado el proceso de diseño gráfico para muchos diseñadores. Antes debía invertirse 
mucho más tiempo en la creación de un producto definitivo; al elegir una opción 
prácticamente, se debía dejar fuera cualquier otra opción, porque era laborioso realizar el 
diseño elegido hasta el final. Ahora se tiene más libertad para explorar diferentes 
alternativas, y dar los toques finales a diferentes opciones, ya que no se pierde tiempo en 
fases, como el coloreado o la aplicación de la tipografía. Y con la opción de tener una 
copia a punto, para seguir probando posibilidades, sin que cueste un trabajo extra 
prepararla. Casi todos los ilustradores y diseñadores profesionales actuales, han adoptado 
(al menos en parte) las técnicas de trabajo digital, sea con vectores, ya sea en mapa de bits 
o una combinación de ambos. 
2.3. Definición de términos básicos 
Ilustración vectorial. El sistema, se desarrolló originariamente hacia los años setenta, 
para el trazado de dibujos técnicos, en el diseño aeronáutico y de automóviles. Los 
diversos programas de ilustración, se distinguen por dibujar una serie de objetos, definidos 
de forma matemática. En un programa de pintura como Photoshop o CorelDraw, que 
genera una instrucción geométrica. Este método de generación de formas es la principal 
ventaja (y fuente de algunas limitaciones), de los programas de dibujo vectorial. La forma, 
con que se generan estas instrucciones para crear un vector, objeto constituido por una 
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serie de puntos, líneas rectas y curvas, definidas matemáticamente, es a través de las 
llamadas Curvas de Bézier. Cada objeto: 
• Tiene una línea de contorno, y está relleno de un color a elegir. Las características 
de contorno (o filete) y relleno se pueden cambiar en cualquier momento. 
• Se puede agrupar, separar, recortar, intersectar... y relacionar de otras formas con el 
resto de objetos del dibujo. 
• Si es independiente, se manipula separadamente del resto de objetos; se pueden 
ordenar de cualquier manera en forma de superposición.  
Ilustración por mapas de bits. Los mapas de bits (bitmaps o imágenes rasterson), son 
imágenes compuestas de pequeños cuadrados de color, denominados píxeles, que se 
combinan como las teselas de un mosaico, para crear una imagen. Las imágenes de mapa 
de bits, se le asigna un valor de color y luminancia propios, de tal forma, que su 
agrupación crea la ilusión de una imagen de tono continuo. 
 Un píxel es pues una unidad de información, pero no una unidad de medida, ya que 
no tiene un tamaño concreto. Un píxel puede ser muy pequeño (0.1 milímetros) o muy 
grande (1 metro). La imagen de mapa de bits, es creada mediante una rejilla de píxeles 
única. Cuando se modifica su tamaño, se modifican grupos de píxeles, no los objetos o 
figuras que contiene, por lo que estos, suelen deformarse o perder alguno de los píxeles 
que los definen. Por lo tanto, una imagen de mapa de bits está diseñada para un tamaño 
determinado, perdiendo calidad si se modifican sus dimensiones, dependiendo esta pérdida 
de la resolución a la que se ha definido la imagen. 
 Los gráficos de mapa de bits, se obtienen normalmente a partir de capturas de 
originales en papel utilizando escáneres, mediante cámaras digitales o directamente en 
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programas gráficos. También existen multitud de sitios en Internet que ofrecen imágenes 
de este tipo, de forma gratuita o por una cantidad variable de dinero. 
 SENATI (2016) El diseñador debe conocer a fondo los diferentes recursos gráficos 
que tiene a su disposición y tener la imaginación, la experiencia, el buen gusto y el sentido 
común necesarios para combinarlos de forma adecuada. El resultado final de un diseño 
gráfico compone una obra final única y definida que va más allá de la suma de las partes 
que la forman. 
 Adobe Photoshop CS6: Es la versión de la aplicación famosa para editar imágenes 
o crear fotomontajes, con nuevas opciones y herramientas. Esta versión de adobe cambio 
el color de la interfaz por defecto a un color oscuro, algo bueno para algunos. Actualmente 
adobe Photoshop se ha convertido en un programa imprescindible tanto para profesionales 
como para aficionados. 
 Irene Méndez (2010) En computación, un modelo en 3D es un “mundo conceptual 
en tres dimensiones”. Las tres dimensiones son el largo, ancho y profundidad de una 
imagen. Técnicamente hablando el único mundo en 3D es el real, la computadora sólo 
simula gráficos en tercera dimensión pues, en definitiva, toda imagen de computadora sólo 
tiene dos dimensiones, alto y ancho (resolución). 
 En la computación, se utilizan los gráficos en 3D para crear animaciones, gráficos, 
películas, juegos, realidad virtual, diseño, etc. El proceso de la creación de gráficos 
tridimensionales, comienza con un grupo de fórmulas matemáticas y se convierte en un 
gráfico en 3D. Las fórmulas matemáticas (junto con el uso de objetos externos, como 
imágenes para las texturas) describen objetos poligonales, tonalidades, texturas, sombras, 
reflejos, transparencias, translucidez, refracciones, iluminación (directa, indirecta y 
global), profundidad de campo, desenfoques por movimiento, ambiente, punto de vista, 
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etc. Toda esa información constituye un modelo en 3D. A pesar, de que existen muchos 
paquetes de modelado y animación 3D, los cuatro que se han ganado la mayor popularidad 
son: 
• Maya: es el software más popular en la industria, por lo menos hasta 2003. Es 
utilizado por multitud de importantes estudios de efectos visuales en combinación 
con RenderMan, el motor de rénder fotorrealista de Pixar.  
• 3D Studio Max: fue originalmente escrito por Kinetix (una división de Autodesk), 
como el sucesor de 3D Studio para DOS. Más tarde Kinetix se fusionaría con la 
última adquisición de Autodesk, Discreet Logic. La versión a noviembre del 2005 
era la 8.0. Es el líder en el desarrollo 3D de la industria del videojuego, y es muy 
utilizado a nivel amateur. 
• Softimage XSI: el contrincante más grande de Maya. En 1987, Softimage Inc, una 
compañía situada en Montreal, escribió Softimage|3D, que se convirtió 
rápidamente en el programa de 3D más popular de ese período. En 1994, Microsoft 
compró Softimage Inc. y comenzaron a reescribir SoftImage|3D para Windows 
NT. El resultado se llamó Softimage|XSI. En 1998 Microsoft vendió Softimage a 
Avid. La versión a mediados del 2003 era la 3.5.  
• Blender: programa de creación de contenido 3D que abarca desde el modelado y 
animación, hasta la composición y renderización de complejas escenas en 3D. Es 
software libre, y cuenta con características como soporte para programación, bajo 
Python con una amplia gama de script en constante desarrollo, posee un engine 
robusto para la programación de juegos, un motor de render propio y una 




Hipótesis y variables 
3.1. Hipótesis: general y específicas 
3.1.1. Hipótesis general. 
HG. Existe una relación entre los elementos del lenguaje plástico y el aprendizaje del 
diseño gráfico en los alumnos de V ciclo de Grabado y Diseño Gráfico en la 
Escuela de Bellas Artes “Diego Quispe Tito” del Cusco. 
3.1.2. Hipótesis específicas. 
HE1. Existe una relación significativa entre la percepción visual y el aprendizaje del 
diseño gráfico en los alumnos de V ciclo de Grabado y Diseño Gráfico en la 
Escuela de Bellas Artes “Diego Quispe Tito” del Cusco. 
HE2 Existe una relación significativa entre los elementos visuales y el aprendizaje del 
diseño gráfico en los alumnos del V ciclo de Grabado y Diseño Gráfico en la 
Escuela de Bellas Artes “Diego Quispe Tito” del Cusco. 
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HE3. Existe una relación significativa entre las herramientas tecnológicas y el 
aprendizaje del diseño gráfico en los alumnos de V ciclo de Grabado y Diseño 
Gráfico en la Escuela de Bellas Artes del Cusco. 
3.2. Variables 
3.2.1. Variable 1. Elementos del lenguaje plástico. 
3.2.2. Variable 2. Aprendizaje del diseño gráfico 
3.2.3. Definición de las variables de estudio. 
3.3. Operacionalización de las variables 






El lenguaje plástico es 
uno de los medios de 
comunicación de los que 
se dispone para expresar 
todo aquello que uno va 
conociendo de su 
entorno y también para 
expresar su mundo 
interno. 
La variable se 
trabajará de forma 













Aprender es un cambio 
perdurable en la 
conducta y capacidad de 
conducirse de manera 
dada como resultado de 
la práctica de otras 
formas de experiencia 
La variable se 
trabajará de forma 


















4.1. Enfoque de investigación 
 El enfoque de investigación es cuantitativo dada las características de la 
investigación, ya que se pretende examinar la relación entre variables y sus resultados. Las 
correlaciones examinan asociaciones, pero no relaciones causales. 
4.2. Tipo de investigación 
 Es una investigación de tipo básico aplicativo basado en la observación su objetivo 
consiste en describir e interpretar el saber de la realidad, de tipo correlacional. Su 
propósito será obtener generalizaciones cada vez mayores (hipótesis y planteamientos 
educativos). 
 Los conocimientos se obtienen con el objeto de utilizarlos de manera inmediata, 
esto no nos indica que este desligada de la practica o que los resultados no se utilicen 
necesariamente de manera inmediata. Busca el aporte de principios que ayuden y sirvan de 
apoyo para la solución de la enseñanza aprendizaje del diseño gráfico. 
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M = Muestra 
Ox = Variable 1 Elementos del lenguaje plástico 
Oy = Variable 2 Aprendizajes del diseño gráfico 
 r = Relación entre variables 
4.4. Población y muestra 
4.4.1. Población. 
En la Escuela de Bellas Artes “Diego Quispe Tito” del Cusco entre sus carreras 
profesionales existe la especialidad de Grabado y Diseño Gráfico en la cual tiene un total 
de 52 estudiantes distribuidos en sus diferentes ciclos, distribuidos de la siguiente manera: 
4.4.2. Muestra. 
El tipo de muestreo que se uso es el no probabilístico, en la medida que la muestra, 







probabilidad, sino de causas relacionadas con las características del investigador o del que 
hace la muestra: Sampieri, Roberto (2006, p. 213). 
Nº Sujetos Nº % 
1 Alumnos 38 90 
2 Ciclo V 14 10 
 TOTAL 52 100 
Fuente elaboración propia 
4.5. Técnicas e instrumentos de recolección de información 
4.5.1. Técnicas de recolección de información. 
En la investigación que se realizó se utilizaron las siguientes técnicas: 
a) Encuesta: que se expresa a través de los instrumentos para evaluar la variable en 
estudio. 
b) Fichaje de registro y de investigación que se expresa a través de las fichas mediante 
las cuales se hizo la recolección de información de los libros y revistas consultadas. 
c) Estadística: que se expresa a través de las fórmulas y estadísticos empleados. 
4.5.2. Instrumentos de recolección de información. 
Los instrumentos que se han utilizado en el presente trabajo para la recolección de la 
información, se han desarrollado de acuerdo con las características y necesidades de cada 




4.6. Tratamiento estadístico 
Cuestionario para medir la variable I: Elementos del lenguaje plástico 
Objetivo: 
El presente cuestionario es parte de una investigación para la obtención del grado de 
Maestría en Educación con mención Docencia en Arte Integrado que tiene por finalidad la 
obtención de información sobre la percepción de los encuestados sobre la variable. 
Elementos del lenguaje plástico en el desarrollo del diseño gráfico. 
Carácter de aplicación: 
El cuestionario sobre la variable I: Elementos del lenguaje plástico, es de carácter 
anónimo, por lo cual se pide a los encuestados responder con sinceridad. 
Descripción 
La prueba consta de 20 ítems, cada uno de los cuales tiene cinco posibilidades de 
respuesta. Nunca (1); Casi nunca (2); A veces (3); Casi siempre (4), Siempre (5). 
Asimismo, el encuestado solo puede marcar una alternativa, con un aspa o una X, si marca 




Cuestionario para medir la variable II: aprendizaje del diseño gráfico 
Objetivo: 
El presente cuestionario es parte de una investigación para la obtención del grado de Maestría 
en Educación con mención Docencia en Arte Integrado que tiene por finalidad la obtención de 
información sobre la percepción de los encuestados sobre la variable. Aprendizaje del diseño 
gráfico. 
Carácter de aplicación: 
El cuestionario sobre la variable II: Aprendizaje del diseño gráfico es de carácter anónimo, 
por lo cual se pide a los encuestados responder con sinceridad. 
Descripción 
La prueba consta de 20 ítems, cada uno de los cuales tiene cinco posibilidades de 
respuesta. Nunca (1); Casi nunca (2); A veces (3); Casi siempre (4), Siempre (5). 
Asimismo, el encuestado solo puede marcar una alternativa, con un aspa o una X, si marca 




De los resultados 
5.1. Validez y confiabilidad de los instrumentos 
5.1.1. Validez. 
Hernández et al. (2010, p. 201), con respecto a la validez, sostienen que: “se refiere 
al grado en que un instrumento realmente mide la variable que pretende medir”. En otras 
palabras, como sustenta Bernal (2006, p. 214) “un instrumento de medición es válido 
cuando mide aquello para lo cual está destinado”. 
 La presente investigación optó por la validez de contenido para la validación de los 
instrumentos. La validación de contenido se llevará a cabo por medio de la consulta a 
expertos. Al respecto, Hernández et al. (2010, p. 204) menciona: 
Otro tipo de validez que algunos autores consideran es la validez de expertos o face 
validity, la cual se refiere al grado en que aparentemente un instrumento de medición mide 
la variable en cuestión, de acuerdo con “voces calificadas”. Se encuentra vinculada a la 
validez de contenido y, de hecho, se consideró por muchos años como parte de ésta.  
Para ello, se proporcionarán los instrumentos y fichas de evaluación de 
instrumentos a expertos en la variable de estudio. Estas fichas sirven para evaluar la 
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validez, calidad y aplicabilidad de los instrumentos, por parte de un especialista o experto 
en el área de la investigación. Para ello el asesor de tesis, en comunicación escrita dirigida 
a los expertos, solicitará su opinión autorizada. Los resultados serán presentados en la tabla 
respectiva. 
5.1.2. Confiabilidad. 
Se empleará el coeficiente alfa (𝛼) para indicar la consistencia interna del 
instrumento. Acerca de este coeficiente Muñiz (2003, p. 54) afirma que “𝛼 es función 
directa de las covarianzas entre los ítems, indicando, por tanto, la consistencia interna del 
test”. Así, se empleará la fórmula del alfa de Cronbach porque la variable está medida en 
la escala de Líkert (politómica): 
 
Donde: 
 es la varianza del ítem i, 
 es la varianza de los valores totales observados y 







Análisis de fiabilidad para el instrumento: Cuestionario sobre lenguaje plástico 
 
Escala: Todas las variables 
 
Resumen del procesamiento de los 
casos 
 N % 
Casos 
Válidos 14 100,0 
Excluidos 0 ,0 
Total 14 100,0 
 
a. Eliminación por lista basada en todas las variables del procedimiento 
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se elimina el 
elemento 
¿Cuándo mira un 
diseño Gráfico reconoce 
los principios de 
composición? 
37,86 49,978 ,422 ,732 
La percepción 
visual se da a través de 
los gráficos y los colores 
38,07 54,225 ,069 ,767 
En un diseño 
gráfico ¿reconoce con 
facilidad los elementos 
visuales? 
38,29 51,143 ,561 ,729 
¿Un diseño gráfico 
simboliza y comunica 
una idea con qué 
frecuencia? 
37,93 48,071 ,487 ,726 
Para desarrollar una 
gigantografía se emplea 
soluciones novedosas 
visualmente 
37,57 54,264 ,063 ,768 
¿Reconoce como se 
emplea la forma en un 
diseño de grandes 
dimensiones? 
37,29 50,220 ,484 ,729 
Un diseño gráfico 
se elabora con un 
conocimiento consciente 
de los principios que lo 
rigen 
38,64 56,093 ,039 ,757 
Un diseño permite 
visualizar el mensaje 
para lograr la 
comunicación con el 
receptor 
38,79 52,181 ,623 ,731 
Cuando diseña 
considera los principios, 
fundamentos y 
elementos del diseño 
38,43 53,341 ,286 ,744 
El órgano de la 
visión determina ¿lo que 
se ve o lo que no se ve? 













 Media de 





la escala si 










Cuándo elabora una propuesta 
de diseño Gráfico ¿considera 
las sensaciones visuales 
cromáticas? 
38,14 46,901 ,690 ,710 
¿Los elementos visuales son 
materiales y medios de trabajo, 
para el diseño gráfico? 
38,50 48,885 ,621 ,719 
Los colores son sensaciones 
visuales, al momento de mirar 
un diseño diferencias el uso 
que se le ha dado 
38,14 54,440 ,159 ,752 
Al elaborar un diseño con qué 
frecuencia usas los colores 
complementarios 
37,86 46,901 ,558 ,718 
Un diseño bien planteado 
utiliza elementos conceptuales 
o elementos visuales 
38,36 51,324 ,429 ,734 
¿Distingue los elementos que 
ayudan a la comunicación 
visual en un diseño? 
37,86 49,978 ,535 ,726 
Si el diseño emplea elementos 
visuales, se considera una obra 
de arte 
38,43 53,648 ,213 ,749 
Un ojo sensible puede 
organizar y generar un buen 
diseño gráfico 
38,14 56,132 -,011 ,767 
Al hacer un diseño gráfico se 
considera normas específicas 
que garanticen un orden de sus 
elementos 
38,36 56,401 -,012 ,763 
En el diseño Gráfico es 
correcto la manipulación de los 
elementos visuales 







Análisis de fiabilidad para el instrumento: Aprendizaje del diseño gráfico 
Escala: TODAS LAS VARIABLES  
 
Resumen del procesamiento de los 
casos 
 N % 
Casos 
Válidos 14 100,0 
Excluidos 0 ,0 
Total 14 100,0 
 
 
















Media de la 




la escala si 











Las herramientas tecnológicas 
las usamos para comunicarnos 
39,00 43,231 ,425 ,676 
Nuestra cultura esta 
mediatizada por el uso del 
ordenador 
38,07 46,841 ,065 ,709 
Las pantallas de los 
ordenadores son empleados 
como un medio para elaborar 
trabajos de diseño gráfico 
38,93 44,071 ,536 ,675 
Emplea los recursos 
informáticos en la elaboración 
de un diseño gráfico 
39,07 44,225 ,463 ,677 
Considera que conoce y 
emplea con regularidad los 
recursos tecnológicos 
38,64 45,632 ,197 ,696 
En el avance de sus estudios 
académicos usa la informática 
aplicada al diseño gráfico 
38,64 45,632 ,197 ,696 
Una herramienta tecnológica 
determina el resultado final de 
un trabajo de diseño gráfico 
38,36 41,324 ,477 ,667 
La tecnología determina el uso 
de los elementos visuales en un 
diseño 
38,36 46,709 ,058 ,711 
Los recursos informáticos son 
necesarios en la elaboración de 
un concepto gráfico 
38,79 48,027 ,014 ,707 
Utiliza métodos de trabajo para 
realizar un diseño gráfico 
38,71 46,835 ,058 ,710 
Un software de diseño gráfico 
se emplea como herramienta de 
trabajo 







Media de la 


















Utiliza el CC 2017 en su trabajo 
como diseñador 
38,21 41,412 ,356 ,680 
Con que frecuencia usa el CC 
2017 para complementar un diseño 
38,07 40,225 ,478 ,664 
El diseño gráfico se utiliza para 
comunicar una idea 
39,14 42,901 ,387 ,678 
Con que frecuencia afectan las 
versiones de los softwares en el 
desarrollo de un trabajo 
38,57 45,033 ,177 ,700 
El “AI” en su última versión 
ofrece resultados buenos en la 
resolución de un trabajo de diseño 
gráfico 
38,93 46,533 ,124 ,702 
La última versión de adobe 
Photoshop es imprescindible para 
la realización de un diseño 
38,50 40,885 ,410 ,673 
Para el resultado final de un diseño 
gráfico es imprescindible conocer 
un software de diseño 
39,43 47,033 ,198 ,696 
Un medio móvil se usa como 
herramienta para el diseño 
38,14 39,055 ,733 ,640 
Un software determina el empleo 
de los colores en un trabajo final 
de diseño gráfico 






5.2. Presentación y análisis de los resultados 
Elementos del lenguaje plástico 
Tabla 1. Cuando mira un diseño Gráfico 
reconoce los principios de composición. 
Preg1 Frec % 
Siempre 3 21.4% 
Casi siempre 6 42.9% 
A veces 3 21.4% 
Ocasionalmente 2 14.3% 
Nunca 0 0.0% 
Total 14 100.0% 
 
 
Figura 1. Cuando mira un diseño Gráfico reconoce los principios de composición 
 
Análisis:  
En el presente gráfico se observa que, del total de encuestados, el 42.9% de estudiantes casi 
siempre reconoce los principios de composición al observar un diseño gráfico y el 14.3% lo hace 
ocasionalmente. Lo que nos demuestra que los estudiantes de diseño gráfico consideran en su 
mayoría los estudios previos del lenguaje plástico al elaborar un diseño lo que nos indica que hay 
una relación entre la variable uno y la variable 2.  













Tabla 2. La percepción visual se da a través de 





Casi siempre 3 
21.4% 










Figura 2. La percepción visual se da a través de los gráficos y los colores. 
Análisis:  
En el presente gráfico se observa que, del total de encuestados, el 42.9% de estudiantes siempre 
reconoce y aceptan la idea que la percepción de los gráficos y colores es un efecto de la percepción 
visual. y el 7.1% lo no lo considera nunca. Lo que nos demuestra que los estudiantes de tienen una 
idea acertada que la percepción visual tiene factores gráficos y cromáticos lo que nos indica que 















Tabla 3. En un diseño gráfico ¿reconoce con 
facilidad los elementos visuales? 
Preg3 Frec % 
Siempre 4 
28.6% 
Casi siempre 8 
57.1% 










Figura 3. En un diseño gráfico ¿reconoce con facilidad los elementos visuales? 
Análisis:  
En el presente gráfico se observa que, del total de encuestados, el 57.1% de estudiantes 
casi siempre reconocen los elementos visuales al observar y/o realizar un diseño gráfico, el 
28% siempre reconoce y el 14.3% lo hace a veces. Esto nos demuestra que los elementos 
en su conjunto son reconocidos por los estudiantes lo cual permite organizar los mismos 
adecuadamente, existiendo un porcentaje considerable que aún tienen dificultad al 
relacionar, organizar los elementos visuales.  













Tabla 4. ¿Un diseño gráfico simboliza y 




Siempre 3 21.4% 
Casi siempre 8 57.1% 













Figura 4. ¿Un diseño gráfico simboliza y comunica una idea con qué frecuencia? 
Análisis:  
En el presente gráfico se observa que, del total de encuestados, el 57.1% de estudiantes 
casi siempre considera que un diseño comunica una idea al receptor a través del diseño 
gráfico y el 21.4% lo hace siempre. Lo que nos indica que tienen una idea clara de la 
finalidad que tiene un diseño gráfico. Podemos indicar con seguridad que su proceso de 
aprendizaje es bueno en un porcentaje mayor, sin embargo, es necesario afianzar y reforzar 
los fundamentos y principios del diseño gráfico. 













Tabla 5. Para desarrollar una gigantografía se 
emplea soluciones novedosas visualmente. 
Preg5 Frec  % 
Siempre 3  21.4% 
Casi siempre 4  28.6% 
A veces 4  28.6% 
Ocasionalmente 2  14.3% 






Figura 5. Para desarrollar una gigantografía se emplea soluciones novedosas 
visualmente. 
Análisis:  
En el presente gráfico se observa que, del total de encuestados, el 28.6% de estudiantes a 
veces y casi siempre reconoce que plantean en sus diseños soluciones interesantes y 
novedosas y el 21.4% siempre lo hace y un 14.3% experimenta soluciones novedosas. De 
lo que podemos inferir que los distintos elementos del lenguaje plástico aún son empleados 
de manera muy escasa y se ignora las facultades que estas poseen para generar soluciones 















Tabla 6. ¿Reconoce como se emplea la forma en un 
diseño de grandes dimensiones? 
Preg6 Frec 
% 
 Siempre 1 
7.1% 
Casi siempre 3 
21.4% 










Figura 6. ¿Reconoce como se emplea la forma en un diseño de grandes dimensiones? 
Análisis:  
En el presente gráfico se observa que, del total de encuestados, el 50.0% de estudiantes a 
veces hace uso adecuado de las formas al realizar trabajos de grandes dimensiones y el 
21.4% lo hace ocasionalmente, mientras que el 21.4% casi siempre reconoce el uso de las 
formas. Lo que nos indica que es necesario incidir en el manejo y conocimiento de algunos 
elementos plásticos fundamentales en la organización y distribución de las formas en un 
diseño. 













Tabla 7. Un diseño gráfico se elabora con un 
conocimiento consciente de los principios que lo 
rigen. 
Preg7 Frec % 
Siempre 8 57.1% 
Casi siempre 5 35.7% 
A veces 1 7.1% 
Ocasionalmente 0 0.0% 
Nunca 0 0.0% 
Total 14 100.0% 
 
 
Figura 7. Un diseño gráfico se elabora con un conocimiento consciente de los 
principios que lo rigen. 
Análisis:  
En el presente gráfico se observa que, del total de encuestados, el 57.1% de estudiantes 
elaboran sus diseños conscientemente empleando principios rectores para una buena 
comunicación y el 35.7% casi siempre. Lo que nos indica que tienen una idea clara y 
consciente en el momento de plantear soluciones creativas en la comunicación visual a 
través de diferentes medios. 













Tabla 8. Un diseño permite visualizar el mensaje 
para lograr la comunicación con el receptor. 
Preg8 Frec 
% 
Siempre 9 64.3% 
Casi siempre 5 35.7% 
A veces 0 0.0% 
Ocasionalmente 0 0.0% 
Nunca 0 0.0% 
Total 14 100.0% 
 
 
Figura 8. Un diseño permite visualizar el mensaje para lograr la comunicación con el 
receptor. 
Análisis:  
En el presente gráfico se observa que, del total de encuestados, el 64.3% de estudiantes 
siempre reconoce la importancia del mensaje a comunicar y el 35.7% lo hace casi siempre. 
Lo que nos indica con toda certeza la relación que existe entre el lenguaje plástico y el 
aprendizaje del diseño. Podemos indicar la importancia que tiene los elementos en 
conjunto ya que a través de ellos se construye los mensajes direccionados para lograr el 
propósito del diseño gráfico. 













Tabla 9. Cuando diseña considera los principios, 
fundamentos y elementos del diseño. 
Preg9 Frec % 
Siempre 6 42.9% 
Casi siempre 6 42.9% 
A veces 2 14.3% 
Ocasionalmente 0 0.0% 
Nunca 0 0.0% 
Total 14 100.0% 
 
 
Figura 9. Cuando diseña considera los principios, fundamentos y elementos del 
diseño. 
Análisis:  
En el presente gráfico se observa que, del total de encuestados, el 42.9% de estudiantes 
casi siempre y siempre consideran como importantes los principios, elementos y 
fundamentos que rigen al diseño gráfico y el 14.3% lo hace a veces. Lo que nos indica que 
con frecuencia los estudiantes consideran los factores básicos en el desarrollo de sus 
trabajos creativos y no lo hacen empíricamente. Como lo manifiesta Carlos Gispert (2007) 
Los procedimientos son conjuntos de acciones ordenados que se orientan hacia la 
consecución de una meta u objetivo. Los conocimientos declarativos consisten en “saber 
esto”, saber cosas sobre las cosas. Los conocimientos procedimentales constituyen el 
“saber cómo hacer”. 
 













Tabla 10. El órgano de la visión determina ¿lo 
que se ve o lo que no se ve? 
Preg10 Frec % 
Siempre 4 28.6% 
Casi siempre 5 35.7% 
A veces 4 28.6% 
Ocasionalmente 1 7.1% 
Nunca 0 0.0% 
Total 14 100.0% 
 
 
Figura 10. El órgano de la visión determina ¿lo que se ve o lo que no se ve? 
Análisis:  
En el presente gráfico se observa que, del total de encuestados, el 35.7% de estudiantes 
casi siempre reconocen que la visión es la que determina y consigue fijar el mensaje en un 
diseño y el 28.6% lo considera a veces y siempre. Lo que nos indica que con frecuencia los 
estudiantes consideran los factores básicos en el desarrollo de sus trabajos creativos y no lo 
hacen empíricamente. Como lo manifiesta Carlos Gispert (2007) Los procedimientos son 
conjuntos de acciones ordenados que se orientan hacia la consecución de una meta u 
objetivo.  
  













Tabla 11. Cuando elabora una propuesta de 
diseño Gráfico ¿considera las sensaciones 
visuales cromáticas? 
Preg11 Frec % 
Siempre 6 42.9% 
Casi siempre 2 14.3% 
A veces 6 42.9% 
Ocasionalmente 0 0.0% 
Nunca 0 0.0% 
Total 14 100.0% 
 
 
Figura 11. Cuando elabora una propuesta de diseño Gráfico ¿considera las 
sensaciones visuales cromáticas? 
Análisis:  
En el presente gráfico se observa que, del total de encuestados, el 42.9% de 
estudiantes siempre considera las sensaciones visuales cromáticas al igual que la misma 
cantidad lo hace a veces. Lo que nos demuestra que la percepción y sensación del color 














Tabla 12. ¿Los elementos visuales son 
materiales y medios de trabajo, para el 
diseño Gráfico? 
Preg12 Frec % 
Siempre 7 50.0% 
Casi siempre 6 42.9% 
A veces 0 0.0% 
Ocasionalmente 1 7.1% 
Nunca 0 0.0% 
Total 14 100.0% 
 
 
Figura 12. ¿Los elementos visuales son materiales y medios de trabajo, para el diseño 
Gráfico? 
Análisis:  
En el presente gráfico se observa que, del total de encuestados, el 50% dice que siempre 
consideran los elementos visuales como materiales y medios de trabajo y el 7.1% 
ocasionalmente. Lo que nos indica que la mayoría de estudiantes no relaciona 
adecuadamente todo aquel elemento que se usa para transmitir un mensaje específico de 
manera visual como el color, líneas, textura, etc. 













Tabla 13. Los colores son sensaciones visuales, al 
momento de mirar un diseño ¿diferencias el uso que se 




Siempre 4 28.6% 
Casi siempre 6 42.9% 
A veces 4 28.6% 
Ocasionalmente 0 0.0% 
Nunca 0 0.0% 
Total 14 100.0% 
 
 
Figura 13. Los colores son sensaciones visuales, al momento de mirar un diseño 
¿diferencias el uso que se le ha dado? 
Análisis:  
En el presente gráfico se observa que, del total de encuestados, el 42.9% de estudiantes 
casi siempre diferencia el uso que se la ha dado a las sensaciones visuales en un diseño, 
mientras que en un 28.6% lo hacen a veces y siempre. 
 
  













Tabla 14. Al elaborar un diseño con qué 
frecuencia usas los colores complementarios. 
Preg14 Frec % 
Siempre 5 35.7% 
Casi siempre 2 14.3% 
A veces 5 35.7% 
Ocasionalmente 2 14.3% 
Nunca 0 0.0% 
Total 14 100.0% 
 
 
Figura 14. Al elaborar un diseño con qué frecuencia usas los colores 
complementarios. 
Análisis:  
En el presente gráfico se observa que, del total de alumnos encuestados, el 35.7% siempre 
utiliza colores complementarios y un 14.3% ocasionalmente.  
 
  













Tabla 15. Un diseño bien planteado utiliza 
elementos conceptuales o elementos visuales. 
Preg15 Frec % 
Siempre 6 42.9% 
Casi siempre 4 28.6% 
A veces 3 21.4% 
Ocasionalmente 1 7.1% 
Nunca 0 0.0% 
Total 14 100.0% 
 
 
Figura 15. Un diseño bien planteado utiliza elementos conceptuales o elementos 
visuales. 
Análisis:  
En el presente gráfico se observa que, del total de encuestados, el 42.9% de estudiantes 
siempre utiliza los elementos conceptuales mientras que el 7.1% lo hace ocasionalmente.  
 
  













Tabla 16. ¿Distingue los elementos que ayudan a 
la comunicación visual en un diseño? 
Preg16 Frec % 
Siempre 3 21.4% 
Casi siempre 8 57.1% 
A veces 2 14.3% 
Ocasionalmente 1 7.1% 
Nunca 0 0.0% 
Total 14 100.0% 
 
 
Figura 16. ¿Distingue los elementos que ayudan a la comunicación visual en un 
diseño? 
Análisis:  
En el presente gráfico se observa que, del total de encuestados, el 57.1% de estudiantes 
casi siempre distinguen los elementos que ayudan a la comunicación visual en un diseño 
gráfico, mientras que una minoría del 7.1% ocasionalmente los distinguen. 
 
  













Tabla 17. Si el diseño emplea elementos visuales, 
se considera una obra de arte. 
Preg17 Frec 
% 
Siempre 7 50.0% 
Casi siempre 4 28.6% 
A veces 3 21.4% 
Ocasionalmente 0 0.0% 
Nunca 0 0.0% 
Total 14 100.0% 
 
 
Figura 17. Si el diseño emplea elementos visuales, se considera una obra de arte. 
Análisis:  
En el presente gráfico se observa que un 50% de encuestados siempre considera una obra 

















Tabla 18. Un ojo sensible puede organizar y 
generar un buen diseño gráfico. 
Preg18 Frec % 
Siempre 5 35.7% 
Casi siempre 5 35.7% 
A veces 3 21.4% 
Ocasionalmente 1 7.1% 
Nunca 0 0.0% 
Total 14 100.0% 
 
 
Figura 18. Un ojo sensible puede organizar y generar un buen diseño gráfico. 
Análisis:  
En el presente gráfico se observa que el 35.7% siempre y casi siempre considera que un 

















Tabla 19. Al hacer un diseño gráfico se 
considera normas específicas que garanticen un 
orden de sus elementos. 
Preg19 Frec % 
Siempre 6 42.9% 
Casi siempre 5 35.7% 
A veces 3 21.4% 
Ocasionalmente 0 0.0% 
Nunca 0 0.0% 
Total 14 100.0% 
 
 
Figura 19. Al hacer un diseño gráfico se considera normas específicas que garanticen 
un orden de sus elementos. 
Análisis:  
En el presente gráfico se observa que, del total de encuestados, el 42.9% siempre considera 
normas específicas al realizar un diseño gráfico el 21.4% a veces lo considera.  
 
  













Tabla 20. En el diseño Gráfico es correcto la 
manipulación de los elementos visuales. 
Preg20 Frec % 
Siempre 3 21.4% 
Casi siempre 8 57.1% 
A veces 2 14.3% 
Ocasionalmente 1 7.1% 
Nunca 0 0.0% 
Total 14 100.0% 
 
 
Figura 20. En el diseño Gráfico es correcto la manipulación de los elementos visuales. 
Análisis:  
En el presente gráfico se observa que, del total de encuestados, el 57.1% de estudiantes 
casi siempre considera correcta la manipulación de los elementos visuales en el diseño 
gráfico, y el 7.1% ocasionalmente considera que es correcto. 
 
  













Cuestionario sobre Aprendizaje del diseño gráfico 
 
Tabla 21. Las herramientas tecnológicas las 
usamos para comunicarnos. 
Preg1 Frec % 
Siempre 7 50.0% 
Casi siempre 4 28.6% 
A veces 3 21.4% 
Ocasionalmente 0 0.0% 
Nunca 0 0.0% 
Total 14 100.0% 
 
 
Figura 21. Las herramientas tecnológicas las usamos para comunicarnos. 
Análisis:  
En el presente gráfico se observa que, del total de encuestados, el 50% de estudiantes 
siempre utiliza herramientas tecnológicas para comunicarnos y el 21.4% a veces. 
 













Tabla 22. Nuestra cultura esta mediatizada por 
el uso del ordenador. 
Preg2 Frec % 
Siempre 1 7.1% 
Casi siempre 6 42.9% 
A veces 4 28.6% 
Ocasionalmente 3 21.4% 
Nunca 0 0.0% 
Total 14 100.0% 
 
 
Figura 22. Nuestra cultura esta mediatizada por el uso del ordenador. 
Análisis:  
En el presente gráfico se observa que, del total de encuestados, el 42.9% de estudiantes 
casi siempre afirma que nuestra cultura esta mediatizada con el uso del ordenador y el 
7.1% lo afirma siempre. 
 













Tabla 23. Las pantallas de los ordenadores son 
empleados como un medio para elaborar 
trabajos de diseño gráfico. 
Preg3 Frec % 
Siempre 4 28.6% 
Casi siempre 9 64.3% 
A veces 1 7.1% 
Ocasionalmente 0 0.0% 
Nunca 0 0.0% 
Total 14 100.0% 
 
 
Figura 23. Las pantallas de los ordenadores son empleados como un medio para 
elaborar trabajos de diseño gráfico. 
Análisis:  
En el presente gráfico se observa que, del total de encuestados, el 64.3% de estudiantes 
















Tabla 24. Emplea los recursos informáticos en 
la elaboración de un diseño gráfico. 
Preg4 Frec % 
Siempre 6 42.9% 
Casi siempre 7 50.0% 
A veces 1 7.1% 
Ocasionalmente 0 0.0% 
Nunca 0 0.0% 
Total 14 100.0% 
 
 
Figura 24. Emplea los recursos informáticos en la elaboración de un diseño gráfico. 
Análisis:  
En el presente gráfico se observa que, del total de encuestados, el 50% de estudiantes 
casi siempre emplea recursos informáticos en la elaboración de un diseño gráfico y el 7.1% 
lo hace a veces. 
 
  













Tabla 25. Considera que conoce y emplea con 
regularidad los recursos tecnológicos. 
Preg5 Frec % 
Siempre 3 21.4% 
Casi siempre 8 57.1% 
A veces 2 14.3% 
Ocasionalmente 1 7.1% 
Nunca 0 0.0% 
Total 14 100.0% 
 
 
Figura 25. Considera que conoce y emplea con regularidad los recursos tecnológicos. 
Análisis:  
En el presente gráfico se observó que, del total de encuestados, el 57.1% de estudiantes 
casi siempre conoce y emplea los recursos tecnológicos. 
 













Tabla 26. En el avance de sus estudios 
académicos usa la informática aplicada al 
diseño gráfico. 
Preg6 Frec % 
Siempre 4 28.6% 
Casi siempre 5 35.7% 
A veces 5 35.7% 
Ocasionalmente 0 0.0% 
Nunca 0 0.0% 
Total 14 100.0% 
 
 
Figura 26. En el avance de sus estudios académicos usa la informática aplicada al 
diseño gráfico. 
Análisis:  
Se observó que, del total de encuestados, el 35.7% de estudiantes casi siempre y a veces 
















Tabla 27. Una herramienta tecnológica 
determina el resultado final de un trabajo de 
diseño gráfico. 
Preg7 Frec % 
Siempre 3 21.4% 
Casi siempre 5 35.7% 
A veces 4 28.6% 
Ocasionalmente 2 14.3% 
Nunca 0 0.0% 
Total 14 100.0% 
 
 
Figura 27. Una herramienta tecnológica determina el resultado final de un trabajo de 
diseño gráfico. 
Análisis:  
Se observó que, del total de encuestados, el 35.7% de estudiantes casi siempre considera 
que una herramienta tecnológica determina el resultado de un diseño gráfico, mientras que 















Tabla 28. La tecnología determina el uso de los 
elementos visuales en un diseño. 
Preg8 Frec % 
Siempre 2 14.3% 
Casi siempre 7 50.0% 
A veces 4 28.6% 
Ocasionalmente 0 0.0% 
Nunca 1 7.1% 
Total 14 100.0% 
 
 
Figura 28. La tecnología determina el uso de los elementos visuales en un diseño. 
Análisis:  
En el presente gráfico se observa que, del total de encuestados, el 50% de estudiantes casi 
siempre asevera que la tecnología determina el uso de los elementos visuales en un diseño. 
 













Tabla 29. Los recursos informáticos son 
necesarios en la elaboración de un concepto 
gráfico. 
Preg9 Frec % 
Siempre 3 21.4% 
Casi siempre 9 64.3% 
A veces 2 14.3% 
Ocasionalmente 0 0.0% 
Nunca 0 0.0% 
Total 14 100.0% 
 
 
Figura 29. Los recursos informáticos son necesarios en la elaboración de un concepto 
gráfico. 
Análisis:  
En el presente gráfico se observa que, del total de encuestados, el 64.3% de estudiantes 
















Tabla 30. Utiliza métodos de trabajo para 
realizar un diseño gráfico. 
Preg10 Frec % 
Siempre 5 35.7% 
Casi siempre 5 35.7% 
A veces 3 21.4% 
Ocasionalmente 1 7.1% 
Nunca 0 0.0% 
Total 14 100.0% 
 
 
Figura 30. Utiliza métodos de trabajo para realizar un diseño gráfico. 
Análisis:  
En el presente gráfico se observa que, del total de encuestados, el 35.7% de estudiantes 
casi siempre y siempre utiliza métodos de trabajo para realizar un diseño gráfico y el 7.1% 















Tabla 31. Un software de diseño gráfico se 
emplea como herramienta de trabajo. 
Preg11 Frec % 
Siempre 9 64.3% 
Casi siempre 4 28.6% 
A veces 1 7.1% 
Ocasionalmente 0 0.0% 
Nunca 0 0.0% 
Total 14 100.0% 
 
 
Figura 31. Un software de diseño gráfico se emplea como herramienta de trabajo. 
Análisis:  
En el presente gráfico se observa que, del total de encuestados, el 64.3% de estudiantes 
















Tabla 32. Utiliza el CC 2017 en su trabajo como 
diseñador. 
Preg12 Frec % 
Siempre 3 21.4% 
Casi siempre 5 35.7% 
A veces 3 21.4% 
Ocasionalmente 2 14.3% 
Nunca 1 7.1% 
Total 14 100.0% 
 
 
Figura 32. Utiliza el CC 2017 en su trabajo como diseñador. 
Análisis:  
En el presente gráfico se observa que, del total de encuestados, el 35.7% de estudiantes 















Tabla 33. Con que frecuencia usa el CC 2017 
para complementar un diseño. 
Preg13 Frec % 
Siempre 3 21.4% 
Casi siempre 2 14.3% 
A veces 7 50.0% 
Ocasionalmente 1 7.1% 
Nunca 1 7.1% 
Total 14 100.0% 
 
 
Figura 33. Con que frecuencia usa el CC 2017 para complementar un diseño. 
Análisis:  
En el presente gráfico se observa que, del total de encuestados, el 50% de estudiantes a 
veces utiliza el CC 2017 para complementar un diseño y el 7.1% nunca lo usa. 
 













Tabla 34. El diseño gráfico se utiliza para 
comunicar una idea. 
Preg14 Frec % 
Siempre 9 64.3% 
Casi siempre 3 21.4% 
A veces 1 7.1% 
Ocasionalmente 1 7.1% 
Nunca 0 0.0% 
Total 14 100.0% 
 
 
Figura 34. El diseño gráfico se utiliza para comunicar una idea. 
Análisis:  
En el presente gráfico se observa que, del total de encuestados, el 64.3% de estudiantes 
















Tabla 35. Con que frecuencia afectan las 
versiones de los softwares en el desarrollo de un 
trabajo. 
Preg15 Frec % 
Siempre 4 28.6% 
Casi siempre 6 42.9% 
A veces 2 14.3% 
Ocasionalmente 2 14.3% 
Nunca 0 0.0% 
Total 14 100.0% 
 
 
Figura 35. Con que frecuencia afectan las versiones de los softwares en el desarrollo 
de un trabajo. 
Análisis:  
En el presente gráfico se observa que, del total de encuestados, el 42.9% de estudiantes 
casi siempre afirma que las versiones de los softwares afectan el desarrollo de un trabajo 
de diseño. 
 













Tabla 36. El “AI” en su última versión ofrece 
resultados buenos en la resolución de un trabajo 
de diseño gráfico. 
Preg16 Frec % 
Siempre 6 42.9% 
Casi siempre 5 35.7% 
A veces 3 21.4% 
Ocasionalmente 0 0.0% 
Nunca 0 0.0% 
Total 14 100.0% 
 
 
Figura 36. El “AI” en su última versión ofrece resultados buenos en la resolución de 
un trabajo de diseño gráfico. 
Análisis:  
En el presente gráfico se observa que, del total de encuestados, el 42.9% de estudiantes 
siempre afirma que el AI ofrece resultados buenos, mientras que el 21.4% dice que solo a 
veces. 
 













Tabla 37. La última versión de adobe Photoshop 
es imprescindible para la realización de un 
diseño. 
Preg17 Frec % 
Siempre 4 28.6% 
Casi siempre 6 42.9% 
A veces 2 14.3% 
Ocasionalmente 1 7.1% 
Nunca 1 7.1% 
Total 14 100.0% 
 
 
Figura 37. La última versión de adobe Photoshop es imprescindible para la 
realización de un diseño. 
Análisis:  
En el presente gráfico se observa que, del total de encuestados, el 42.9% de estudiantes 
casi siempre afirma que adobe Photoshop es imprescindible para la realización de un 
diseño y el 7.1% afirma que no es imprescindible. 
 













Tabla 38. Para el resultado final de un diseño 
gráfico es imprescindible conocer un software 
de diseño. 
Preg18 Frec % 
Siempre 10 71.4% 
Casi siempre 4 28.6% 
A veces 0 0.0% 
Ocasionalmente 0 0.0% 
Nunca 0 0.0% 
Total 14 100.0% 
 
 
Figura 38. Para el resultado final de un diseño gráfico es imprescindible conocer un 
software de diseño. 
Análisis:  
En el presente gráfico se observa que, del total de encuestados, el 71.4% de estudiantes 















Tabla 39. Un medio móvil se usa como 
herramienta para el diseño. 
Preg19 Frec % 
Siempre 2 14.3% 
Casi siempre 4 28.6% 
A veces 6 42.9% 
Ocasionalmente 2 14.3% 
Nunca 0 0.0% 
Total 14 100.0% 
 
 
Figura 39. Un medio móvil se usa como herramienta para el diseño. 
Análisis:  
En el presente gráfico se observa que, del total de encuestados, el 42.9% de estudiantes a 
veces utiliza un medio móvil para el diseño, mientras que el 14.3% lo utiliza 
ocasionalmente. 
  













Tabla 40. Un software determina el empleo de 
los colores en un trabajo final de diseño gráfico. 
Preg20 Frec % 
Siempre 5 35.7% 
Casi siempre 5 35.7% 
A veces 3 21.4% 
Ocasionalmente 1 7.1% 
Nunca 0 0.0% 
Total 14 100.0% 
 
 
Figura 40. Un software determina el empleo de los colores en un trabajo final de 
diseño gráfico. 
Análisis:  
En el presente gráfico se observa que, del total de encuestados, el 35.7% de estudiantes 
siempre y casi siempre afirma que un software determina el empleo de los colores en un 
trabajo de diseño gráfico, y un 7.1% considera que ocasionalmente un software determina 















Relación de Variables 
 
Tabla 41. Percepción visual - Lenguaje 
Plástico. 
 Frecuencia Porcentaje 
Siempre 0 0.0% 
Casi siempre 6 42.9% 
A veces 7 50.0% 
Ocasionalmente 1 7.1% 
Nunca 0 0.0% 
Total 14 100.0% 
 
 















Tabla 42. Elementos visuales - 
Lenguaje Plástico. 
  Frecuencia Porcentaje 
Siempre 0 0.0% 
Casi siempre 8 57.1% 
A veces 6 42.9% 
Ocasionalmente 0 0.0% 
Nunca 0 0.0% 



















Tabla 43. Lenguaje Plástico. 
  Frecuencia Porcentaje 
Siempre 0 0.0% 
Casi siempre 6 42.9% 
A veces 8 57.1% 
Ocasionalmente 0 0.0% 
Nunca 0 0.0% 
Total 14 100.0% 
 
 
Figura 43. Lenguaje Plástico. 
 
 
Tabla 44. Herramientas Tecnológicas - 
Aprendizaje del Diseño Gráfico 
  Frecuencia Porcentaje 
Siempre 0 0.0% 
Casi siempre 8 57.1% 
A veces 6 42.9% 
Ocasionalmente 0 0.0% 
Nunca 0 0.0% 

















Percepción visual - Lenguaje Plástico relacionado a Aprendizaje del Diseño Gráfico 
 
 
Tabla de contingencia 
Recuento 











4 2 6 
A veces 1 6 7 
Ocasional
mente 
0 1 1 
Total 5 9 14 
 
 
Pruebas de chi-cuadrado 





4,4 2 ,108 
N de casos válidos 14   
 
 
Análisis e Interpretación. 
Si sig es menor de 0,05 se señala que existe correlación entre las variables. Según la 
prueba de Chi cuadrado, se puede concluir que la Percepción visual - Lenguaje Plástico no 
está relacionado al aprendizaje del Diseño Gráfico, sin embargo 6 estudiantes coincidieron 
en afirmar que la percepción visual del lenguaje plástico a veces se aplica al aprendizaje 
125 
 
del diseño gráfico. Por otro lado 4 de los alumnos afirmaron que casi siempre la 
percepción visual se aplica al diseño gráfico.  
Elementos visuales - Lenguaje Plástico relacionado al Aprendizaje del Diseño Gráfico 
 
Tabla de contingencia 
Recuento 










4 4 8 
A veces 1 5 6 




Pruebas de chi-cuadrado 




1,659a 1 ,198 
N de casos válidos 14   
 
Análisis e interpretación. 
Si sig es menor de 0,05 se señala que existe correlación entre las variables. Según la 
prueba de Chi cuadrado, se puede concluir que los elementos visuales del Lenguaje 
Plástico no están relacionados con el aprendizaje del Diseño Gráfico a un nivel del 95% de 
confiabilidad., sin embargo, la mayoría de estudiantes respondieron que casi siempre los 






Lenguaje Plástico relacionado al Aprendizaje del Diseño Gráfico 
 
Tabla de contingencia 
Recuento 










4 2 6 
A veces 1 7 8 
Total 5 9 14 
 
 
Pruebas de chi-cuadrado 






4,381a 1 ,036 
N de casos válidos 14   
 
 
Análisis e Interpretación. 
Si sig es menor de 0,05 se señala que existe correlación entre las variables. Según la 
prueba de Chi cuadrado, se puede concluir que el lenguaje plástico está relacionado al 
aprendizaje del Diseño Gráfico, a un nivel del 95% de confiabilidad. Los resultados 
obtenidos coinciden con los aportes bibliográficos.  
Boscardin (web 2017) afirma que deben buscarse y encontrarse relaciones 
fundamentales entre los elementos y el espacio gráfico donde estos han de interactuar. Por 
ejemplo, algunos elementos de un diseño son más o menos pesados en función de la 
ubicación que se les asigne dentro de la composición. También influyen en estas 
cuestiones relativas al soporte. 
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Softwares para el Diseño Gráfico relacionado al Aprendizaje del Diseño Gráfico  
 
Tabla de contingencia 
Recuento 
 




Casi siempre A veces 
Softwares para el 
Diseño Gráfico - 




5 2 7 
A veces 0 7 7 
Total 5 9 14 
 
 
Pruebas de chi-cuadrado 





7,778a 1 ,005 
N de casos válidos 14   
 
 
Análisis e Interpretación. 
Si sig es menor de 0,05 se señala que existe correlación entre las variables. Según la 
prueba de Chi cuadrado, se puede concluir que los softwares están relacionados en el 











1. El conocimiento de los elementos plásticos no es preciso en los alumnos del V 
ciclo de Grabado de Diseño Gráfico. 
2. Falta fijación y conocimientos sobre aspectos fundamentales que son 
imprescindibles para la realización del diseño grafico 
3. Existe cierta preferencia por aspectos prácticos del diseño, es decir manejo de 
herramientas tecnológicas. 
4. Existe relación entre los elementos plásticos y el aprendizaje del diseño gráfico. En 
vista que lo primero es fundamental para el desarrollo de un trabajo de diseño 
gráfico. 
5. Existe cierta confusión al identificar los elementos plásticos cuando estos son 





1. Es necesario fortalecer la enseñanza de aspectos teóricos en el diseño gráfico. 
2. En los procesos de enseñanza/aprendizaje hacer énfasis en los aspectos 
relacionados con el conocimiento de principios y fundamentos del diseño gráfico. 
3. Poner énfasis es los aspectos teóricos relacionados con los aspectos del diseño 
gráfico y los elementos plásticos que rigen todo lenguaje visual. 
4. Prestar mayor atención a los elementos visuales ya que estos son primordiales y 
son la base de todo trabajo visual, y sirven para la comunicación de ideas 
específicas. 
5. Formular un currículo de estudios que priorice aspectos conceptuales, así como 
reformular y enfatizar la fijación de conocimientos relacionados a los aspectos 
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Apéndice A: Matriz de consistencia  
Los elementos del lenguaje plástico en el aprendizaje del diseño gráfico en los estudiantes del V ciclo de Grabado y Diseño Gráfico de la 
Escuela de Bellas Artes del Cusco 
 





¿Qué relación existe entre el uso de los 
elementos plásticos, y el aprendizaje del 
Diseño Gráfico en los estudiantes de V 
ciclo de Grabado Diseño Gráfico de la 
Escuela de Bellas Artes del Cusco? 
 
Problemas específicos. 
¿Qué relación existe entre la percepción 
visual y el aprendizaje del diseño gráfico 
en los estudiantes de V ciclo de Grabado 
y Diseño Gráfico de la Escuela de Bellas 
Artes del Cusco? 
¿Qué relación existe entre la 
organización de los elementos plásticos 
y el aprendizaje del diseño gráfico en los 
estudiantes de V ciclo de Grabado y 
Diseño Gráfico de la Escuela de Bellas 
Artes del Cusco? 
¿Qué relación existe entre el manejo de 
herramientas tecnológicas y el 
aprendizaje del diseño gráfico en los 
estudiantes de V ciclo de Grabado y 
Diseño Gráfico de la Escuela de Bellas 
Artes del Cusco? 
Objetivo general. 
Determinar la relación que hay entre los 
elementos del lenguaje plástico con el 
aprendizaje del Diseño Gráfico, en los 
estudiantes de V ciclo de Grabado y 
Diseño Gráfico de la Escuela de Bellas 
Artes del Cusco. 
Objetivos específicos 
Determinar la relación que existe entre 
la percepción visual y el aprendizaje del 
diseño gráfico en los alumnos de V 
ciclo de Grabado y Diseño Gráfico de la 
Escuela de Bellas Artes del Cusco. 
Determinar la relación que existe entre 
los elementos plásticos y el aprendizaje 
del diseño gráfico en los alumnos de V 
ciclo de Grabado y Diseño Gráfico de la 
Escuela de Bellas Artes del Cusco. 
Determinar la relación que existe entre 
el manejo de herramientas tecnológicas 
y el aprendizaje del diseño gráfico en 
los alumnos de V ciclo de Grabado y 
Diseño Gráfico de la Escuela de Bellas 
Artes del Cusco. 
Hipótesis general. 
Existe una relación entre los elementos del 
lenguaje plástico y el aprendizaje del diseño 
gráfico en los alumnos de V ciclo de Grabado 
y Diseño Gráfico en la Escuela de Bellas Artes 
“Diego Quispe Tito” del Cusco. 
 
Hipótesis específicas. 
Existe una relación significativa entre la 
percepción visual y el aprendizaje del diseño 
gráfico en los alumnos de V ciclo de Grabado 
y Diseño Gráfico en la Escuela de Bellas Artes 
“Diego Quispe Tito” del Cusco. 
Existe una relación significativa entre los 
elementos visuales y el aprendizaje del diseño 
gráfico en los alumnos del V ciclo de Grabado 
y Diseño Gráfico en la Escuela de Bellas Artes 
“Diego Quispe Tito” del Cusco. 
Existe una relación significativa entre las 
herramientas tecnológicas y el aprendizaje del 
diseño gráfico en los alumnos de V ciclo de 
Grabado y Diseño Gráfico en la Escuela de 












Softwares para el diseño 
gráfico 
 
Tipo y Diseño de la 
Investigación. 
Investigación cuantitativa 





Apéndice B. Cuestionario sobre lenguaje plástico 
Escuela Superior Autónoma de Bellas Artes “Diego Quispe Tito” – Cusco 
Leyes N° 30220 – 30597 
 
El presente cuestionario es anónimo y tiene como finalidad el acopio de 
información que nos pueda proporcionar y nos ayudará en el proyecto de investigación. 
Por favor responde con sinceridad. 
Instrucciones 
Las preguntas en este cuestionario consideran cinco alternativas de respuesta que debe 
considerar. Marque con una X la alternativa elegida, considerando los siguientes criterios. 
 
 
 Percepción visual 1 2 3 4 5 
1 
¿Cuándo mira un diseño Gráfico reconoce los principios de 
composición? 
     
2 La percepción visual se da a través de los gráficos y los colores      
3 
En un diseño gráfico ¿reconoce con facilidad los elementos 
visuales? 
     
4 
¿Un diseño gráfico simboliza y comunica una idea con qué 
frecuencia? 
     
5 
Para desarrollar una gigantografía se emplea soluciones 
novedosas visualmente 
     
6 
¿Reconoce como se emplea la forma en un diseño de grandes 
dimensiones? 
     
7 
Un diseño gráfico se elabora con un conocimiento consciente de 
los principios que lo rigen 
     
8 
Un diseño permite visualizar el mensaje para lograr la 
comunicación con el receptor 
     
9 
Cuando diseña considera los principios, fundamentos y 
elementos del diseño 
     
10 El órgano de la visión determina ¿lo que se ve o lo que no se ve?      
Siempre Casi siempre A veces Ocasionalmente Nunca 




 Elementos visuales 1 2 3 4 5 
11 
Cuándo elabora una propuesta de diseño Gráfico ¿considera las 
sensaciones visuales cromáticas? 
     
12 
¿Los elementos visuales son materiales y medios de trabajo, 
para el diseño gráfico? 
     
13 
Los colores son sensaciones visuales, al momento de mirar un 
diseño diferencias el uso que se le ha dado 
     
14 
Al elaborar un diseño con qué frecuencia usas los colores 
complementarios 
     
15 
Un diseño bien planteado utiliza elementos conceptuales o 
elementos visuales 
     
16 
¿Distingue los elementos que ayudan a la comunicación visual 
en un diseño? 
     
17 
Si el diseño emplea elementos visuales, se considera una obra de 
arte 
     
18 
Un ojo sensible puede organizar y generar un buen diseño 
gráfico 
     
19 
Al hacer un diseño gráfico se considera normas específicas que 
garanticen un orden de sus elementos 
     
20 
En el diseño Gráfico es correcto la manipulación de los 
elementos visuales 






Apéndice C. Cuestionario sobre Aprendizaje del diseño gráfico 
El presente cuestionario es anónimo y tiene como finalidad el acopio de 
información que nos pueda proporcionar y nos ayudará en el proyecto de investigación. 
Por favor responde con sinceridad. 
Instrucciones 
Las preguntas en este cuestionario consideran cinco alternativas de respuesta que debe 
considerar. Marque con una X la alternativa elegida, considerando los siguientes criterios. 
 
 Herramientas tecnológicas 1 2 3 4 5 
1 Las herramientas tecnológicas las usamos para comunicarnos      
2 Nuestra cultura esta mediatizada por el uso del ordenador      
3 
Las pantallas de los ordenadores son empleados como un medio 
para elaborar trabajos de diseño gráfico 
     
4 
Emplea los recursos informáticos en la elaboración de un diseño 
gráfico 
     
5 
Considera que conoce y emplea con regularidad los recursos 
tecnológicos 
     
6 
En el avance de sus estudios académicos usa la informática 
aplicada al diseño gráfico 
     
7 
Una herramienta tecnológica determina el resultado final de un 
trabajo de diseño gráfico 
     
8 
La tecnología determina el uso de los elementos visuales en un 
diseño 
     
9 
Los recursos informáticos son necesarios en la elaboración de 
un concepto gráfico 
     
10 Utiliza métodos de trabajo para realizar un diseño gráfico      
 
 Softwares para el diseño gráfico 1 2 3 4 5 
Siempre Casi siempre A veces Ocasionalmente Nunca 




Un software de diseño gráfico se emplea como herramienta de 
trabajo 
     
12 Utiliza el CC 2017 en su trabajo como diseñador      
13 
Con que frecuencia usa el CC 2017 para complementar un 
diseño 
     
14 El diseño gráfico se utiliza para comunicar una idea      
15 
Con que frecuencia afectan las versiones de los softwares en el 
desarrollo de un trabajo 
     
16 
El “AI” en su última versión ofrece resultados buenos en la 
resolución de un trabajo de diseño gráfico 
     
17 
La última versión de adobe Photoshop es imprescindible para la 
realización de un diseño 
     
18 
Para el resultado final de un diseño gráfico es imprescindible 
conocer un software de diseño 
     
19 Un medio móvil se usa como herramienta para el diseño      
20 
Un software determina el empleo de los colores en un trabajo 
final de diseño gráfico 
     
 
 
 
 
 
 
 
